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IL VIAGGIO 


JOURNEY TO RAGNAROK è una lettera d’amore per la Mitologia Norrena, frutto di più di 15 anni di ricerca e 
documentazione, attraverso letture e viaggi. Più approfondivo le ricerche, più mi appassionavo, realizzando quanto 
i miti degli uomini del Nord abbiano influenzato la letteratura Fantasy, i giochi, i fumetti e i film. 

Tutto ebbe inizio con una telefonata del Rosso (Andrea Lucca): “Man, DEVI tornare a giocare a DID, la 5° 
Edizione merita di essere provata!”, che mi coinvolse così con l’Adventurers League di Cernusco Sul Naviglio che 
stava organizzando. 

In un attimo il gruppo di Game Master, composto di amici nuovi e di vecchia data, è diventato super affiatato, 
con sessioni di gioco esplosive, portandoci a risultati che ci hanno resi molto orgogliosi, fino ad evolversi nel gruppo 
Adventurers UESM Milano. 

Da qui è nata l’idea di unire queste due grandi passioni e di realizzare questo manuale: che fosse sia un modulo 
d’ambientazione che d’avventura e allo stesso tempo un viaggio attraverso i miti e le leggende dei Norreni. 

Devo ringraziare Elena per avermi supportato (e sopportato) nei momenti di difficoltà; il Rosso per aver creduto 
da subito nel progetto e avermi aiutato a dargli il giusto slancio; Alex, Pedro e tutto il resto del team per avermi 
seguito in questa folle impresa; Enrico per avermi aiutato a mettere assieme tutti i pezzi e incastrarli tra di loro; 
Andrea, Elisa, Simone e Olga che hanno saputo tradurre le mie idee in immagini. 

Infine voglio ringraziare Nicola per la realtà di Need Games! che è diventata come una famiglia. 


Skdl! 


Michele Paroli 


Autore 
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PREFAZIONE 


“Gods, Monsters and Men, will die together in the end” 


Ci sono voluti trent'anni, ma posso finalmente citare una canzone dei Manowar per scrivere di qualcosa! 
È stata una lunga attesa e le tentazioni molteplici: quella volta che scrissi una tesina sui miti Scandinavi per 
l'esame di Storia delle Religioni, o tutte le volte che ho giocato a Vikings con le regole di RuneQuest o a Land 
of Giants, mitico supplemento su Beowulf e la Scandinavia per Pendragon. 

Ma nessuna di quelle occasioni è stata più calzante di questa breve prefazione. 

Il perché è presto detto: JOURNEY TO RAGNAROK... già il titolo sprizza epic meta! da tutti i pori. E se il titolo 
non vi basta, aprite il libro: sir e Vanir, Giganti, Troll e non morti, vichinghi, variaghi, stregoni e ladri e i Nove 
Mondi che li ospitano sono descritti da Michele a la sua squadra di moderni skald in più di trecento pagine che 
trasudano autentica sapienza. E visto che l'occhio (di Odino) vuole la sua parte, come non parlare della splendida 
grafica? Le illustrazioni di Guardino, Ceran, Denti, Ferrotto e Volkova da sole meritano un art book dedicato. 

La storia d'amore tra il gioco di ruolo e miti Norreni ha prodotto innumerevoli pubblicazioni; ci sono stati 
supplementi per GURPS, per Rolemaster, appunto per RuneQuest e già pure per D&D, ma JOURNEY TO 
RAGNAROK è la prima opera che ho incontrato che sia riuscita a mescolare quei tre elementi fondamentali del 
Fantasy- dèi, mostri e uomini - in modo così completo, dinamico e rutilante. Cosa aggiungere...? 


“Valhalla the gods await me...” 


Francesco Nepitello - Game Designer 
Lex Arcana, L'Unico Anello, Avventure Nella Terra di Mezzo (...) 


Qualche anno fa, partendo per gli Stati Uniti, ebbi la fortuna di sorvolare la Scandinavia, l'Islanda e la Groenlandia 
sopra a un cielo terso. Montagne spaccate, vastità bianche, lembi di terra vulcanica, isole di ghiaccio e prati infiniti 
che sfumavano nell'oceano, ecco era solo l’inizio del mio viaggio ma già mi sentivo appagato da quell’esperienza 
maestosa, un ricordo che mi porterò fino alla fine. 

Mi sono chiesto perché abbia trovato questi luoghi così affascinanti, di come l'Uomo, migliaia di anni fa, 
abbia avuto il coraggio di spingersi fino in queste terre inospitali, di viverci e di prosperare. La risposta l'ho 
trovata parafrasando una celebre frase: “Non esistono luoghi sfavorevoli ma solo uomini arrendevoli”. 

L'urlo del vento, il silenzio della neve, la forza del magma: ambienti assoluti, così potenti da sovrastare Uomo 
e convincerlo di essere divinità, forze superiori che vogliano dirci: “Tu non puoi stare qui”. Più la Natura è 
insormontabile e più si cerca di rappresentarla, di raggiungerla talvolta o di stringerla anche solo per un istante... 
solo i più stolti pensano di sconfiggerla. 

Ecco, la sfida di JOURNEY TO RAGNAROK non è solamente rappresentata da mostri e intrighi ma anche 
dall'ambiente caotico norreno: talvolta ostile come una tormenta di ghiaccio o benevolo come il calore del sole. 

Sono molto orgoglioso di Michele e della sua squadra: sono esperti avventurieri che sapranno guidarti nelle terre 
ove dimorano i Miti e se sarai coraggioso abbastanza avrai l'onore di combattere a fianco degli Dei nel Ragnarok! 


Zoltar di Sage Advice 
sageadvice.eu 


PREFAZIONE 


= 


CAPITOLO Il 


TNOVE 
MONDI 


La Profezia della Volva 

Le Origini dei Mondi 

I Nove Mondi 

La Morte nei Nove Mondi 
Allineamenti 

Le Nove Virtù 

Abilità Asatru 


La Magia nei Nove Mondi 


[NISSPD 


In questo capitolo introduttivo sono illustrate le fonda- 
menta della mitologia Norrena, con le origini dei Nove 
Mondi, seguite dalle regole necessarie all'ambientazione. 
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TNOVE MONDI 


IA PROFEZIA DELLA VOLVA 


Per lei Herfoòr scelse 

anelli e collane, 

sagge parole di ricchezza 

e la verga della profezia: 

vede lontano, lei, e oltre, 

in ogni mondo. 
Voluspd, (29) 
Ljoda Edda 


La Voluspà è il primo poema dell’Edda Poetica ed è 
considerato uno dei più importanti per comprendere 
la mitologia Norrena. 

La profezia inizia con il discorso della veggente a 
Odhinn, dove dichiara di conoscere l'origine della sua 
onniscenza, e altri segreti degli Dèi di Asgaròr, raccon- 
tandoli e spiegandoli. 

Odhinn riconobbe il dono profetico della volva e le 
diede in dono anelli e collane; le diede saggi consigli 


e le conferì il potere della profezia. Gli occhi di lei ora 
vedevano oltre i confini del mondo, nel passato più 
profondo e nel futuro più remoto. 

La volva racconta quindi di avvenimenti passati, 
dalla creazione dei Nove Mondi, le genti che li popo- 
lano e il sacrificio di Ymir alla guerra tra AEsir e Vanir 
che mise fine all’epoca d’oro di pace, e di avvenimenti 
futuri, come l’assassinio di Baldur e la ribellione di 
alcuni Dei e molti Jotnar. 

La volva conclude la sua profezia annunciando 
il crepuscolo degli Dei, il Ragnarok, quando i Nove 
Mondi saranno travolti dalla violenza del fuoco e 
dell’acqua, quando gli Dei combatteranno la loro 
ultima battaglia e affronteranno il proprio destino, 
descrivendo le sofferenze personali di ogni divinità. 
Tutti gli Dei vedranno la loro fine e lo stesso Odinn 
morirà tra le fauci del lupo Fenrir. 

Dalle ceneri dei morti e dalla distruzione totale, 
risorgerà un mondo perfetto di abbondanza e prospe- 
rità, dove Baldur vivrà di nuovo. 
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SISI 


LE ORIGINI DEI MONDI 

E IL SACRIFICIO DI YMIR 

All'alba dei tempi non esisteva nulla. Ovunque era 
Ginnungagap, baratro oscuro e senza forma. Poi si 
generarono le due Forze Iniziali: il Ghiaccio Infinito 
del piano di Niflheimr e Fuoco Primigenio del piano 
di Muspellsheimr, con il Ginnungagap che si esten- 
deva tra di essi. 

Questo vuoto era sferzato a nord dai venti freddi di 
Niflheimr, che trasportavano l’acqua proveniente dalla 
fonte degli Éliv£gar, e a sud dal calore e dalle scintille di 
Muspellsheimr. Quando il ghiaccio incontrò il calore 
del fuoco si sciolse e gocciolando generò la vita, che 
prese forma: il primo essere fu il gigante Ymir, che gli 
Jotunn chiamano Aurgelmir, assieme ad Auòhumla, la 


vacca cosmica. 

Le gocce che generarono Ymir però contenevano 
l’acqua velenosa degli Éliv4gar, gli undici fiumi cosmici 
ed è per questo che il primo essere vivente fu saggio ma 
malvagio, come lo saranno tutti i suoi discendenti. 

Ymir, nutritosi del latte prodotto da Audhumla, 
generò la razza dei giganti, mentre il bovino, leccando 
il sale formato dal ghiaccio, diede vita a Buri, grande e 
potente e dal bell’aspetto, che generò un figlio-gemello 
chiamato Borr (“il generato”). Quest'ultimo prese in 
moglie la gigantessa Bestla e dalla loro unione nac- 
quero i primi / sir: Odhinn, Vili e Vé. 

Ymir aveva dimensioni gargantuesche ed era in 
grado di ricoprire tutta la terra. Nel suo cuore risie- 
deva il Fuoco di Muspellsheimr, che gli donava vigore 
e gli permetteva di innalzare la sua temperatura corpo- 
rea a livelli altissimi, assieme al Ghiaccio e al veleno di 
Niflheimr. 

I tre fratelli, Odhinn Vili e Vè, lo consideravano 
impuro e con un sacrificio necessario uccisero Ymir 
e affogarono nel suo sangue quasi tutta la stirpe dei 
giganti. Tra i pochi superstiti vi fu Bergelmir, che uti- 
lizzando una zattera di fortuna costruita con un tronco 
d’albero, riuscì a far sopravvivere la sua famiglia garan- 
tendo così la sopravvivenza della specie. 

Con il corpo di Ymir fu creato Midgardr, al centro 
del Ginnungagap: la sua carne divenne la terra, il suo 
sangue formò le acque dei laghi e dei fiumi; le sue 
ossa furono montagne e rocce; i suoi capelli alberi; 
col suo teschio venne creata la volta celeste, soste- 
nuta da quattro nani (Noròri, Suòri, Austri e Vestri: 
i punti cardinali). Odhinn creò il vento, tramutando 
in aquila uno dei figli di Bergelmir, alla fine della 
terra. Quindi tirò nel cielo i pezzi del cervello di Ymir 
facendone le nuvole. 


I Nove Mondi 

Ricordo i giganti 

nati in principio, 

quelli che un tempo 

mi generarono. 

Nove Mondi ricordo 

nove sostegni 

e l'albero misuratore, eccelso, 
che penetra la terra. 


Al principio era il tempo, 

Ymir vi dimorava. 

Non c'era sabbia né mare 

né gelide onde. 

Non c'era terra 

né cielo in alto: 

un vuoto si spalancava 

e in nessun luogo erba. 
Voluspd, (2-3) 
Ljoda Edda 


Nel mito, i primi Mondi sono stati Niflheimr e 
Muspellsheimr, i regni del Ghiaccio Infinito e del 
Fuoco Primigenio. Da questa dualità, al cui centro 
sorge Ginnungagap, sono nati gli altri Mondi, creati 
dai resti di Ymir, ucciso da Odhinn e dai suoi fratelli. 

I nomi dei mondi terminano o col suffisso -heimr (casa, 
regno o mondo) o con -garàr (abitazione, terra, recinto), 
mentre dalla radice del nome è possibile capirne la genesi. 
Escludendo Midgardr (che indica la "Terra di Mezzo" o il 
mondo a noi conosciuto, detto anche Manheimr ovvero 
il “mondo dei Maòr”, gli uomini), nato dai resti di Ymir 
e dimora degli uomini, i rimanenti otto Mondi possono 
essere divisi a coppie di opposti: 


Asgardr | Helheimr 
Ljosalfheimr | Svartalfheimr 
Jotunheimr | Vanaheimr 
Niflheimr | Muspellsheimr 


Ogni Mondo, in base alla sua posizione rispetto a 
Midgardr, nell’asse nord-sud e nella disposizione lungo 
Yggdrasil, è stato creato con caratteristiche specifiche 
che lo contraddistinguono e che, conseguentemente alla 
vicinanza e all’affinità con una delle Forze Iniziali, ne 
modificano pertanto la forza magica presente e la tipo- 
logia di sincronia possibile. La descrizione che segue è 
quella delle forze magiche che agiscono in ognuno dei 
Nove Mondi, non dell’ambientazione in sé. 
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MIDGARDR 

Posta al centro della cosmogonia, luogo dove vivono i 
Menn, gli umani, è ora preda del Fimbulvetr, il grande 
inverno che precede il Ragnarok. In questa empia 
situazione, dove i Mondi stanno collimando tra di loro 
e i limiti posti alla magia dagli Dei iniziano a collassare 
su se stessi, le forze divine e arcane penetrano questo 
regno. Trovandosi nel centro, ogni fonte magica è 
presente. Essendo però ancora in vigore alcuni dei 
limiti posti dagli Dei, le magie risulteranno più flebili 
rispetto a come dovrebbero essere. 


ASGARDR 

Sulle fronde alte di Yggdrasill, si trova il Mondo di 
Asgaròr (o Asaheimr), il regno degli sir, irrorato dalla 
luce delle stelle, pieno della luminescenza riflessa del 
Ghiaccio Infinito e forte della luminosità del Fuoco 
Primigenio. In questo luogo la forza magica predo- 
minante è figlia dell’attrito tra le Forze Iniziali, quella 
scintilla arcana che scaturisce quando ghiaccio e lava 
sincontrano: non esistono vie di mezzo nelle forze 
che permeano questo mondo, soltanto assoluti nella 
dimora degli /Esir. Non esiste risonanza con le Forze 
Iniziali: ad Asgaròr, sono solo il ricordo lontano della 
creazione dei Nove Mondi. 


LJOSALFHEIMR 
Prima di giungere alla terra degli uomini, discendendo 
lungo Yggdrasill, si trova Ljosalfheimr (anche chia- 
mato soltanto Alfheimr), regno dei Ljòsalfar, gli elfi 
della luce. Situato al di sopra delle nuvole di Midgardr, 
nate dal cervello di Ymir, questo Mondo è il luogo 
del pensiero alto, dell’iperuranio. Qui risiede l'energia 
derivante dalla sublimazione dell’attrito tra le Forze 
Iniziali, di cui è composto il più alto dei regni. La 
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rappresentazione di queste forze è mediata dalla vici- 
nanza col regno degli uomini. In questi luoghi non 
rimane eco del grande Vuoto iniziale e nemmeno delle 
Entità Superiori che esistevano agli inizi del tempo. 


NIFLHEIMR 

Posto a nord di Midgardr si trova Niflheimr, il Mondo 
della Nebbia che nasce dal Ghiaccio Infinito, il regno 
del freddo e del ghiaccio che esisteva agli inizi dei 
tempi. In questo luogo risiedono gli hrimpursar, i pochi 
giganti della brina sopravvissuti all'annegamento della 
propria stirpe, posti a guardia della dimora dei morti 
senza onore. Lontano dal Fuoco Primigenio, questo 
regno è dominato dal freddo secco e dall'assenza di 
fiamma, ma anche dalla fluidità cristallizzata del ghiac- 
cio: tutto scorre, al di fuori di questo regno. Non ci 
sono le forze archetipiche degli Dei in questo Mondo, 
poiché esso esisteva prima dell’arrivo di ogni cosa. 


MUSPELLSHEIMR 

A Sud si trova il Mondo di Muspellsheimr, l’altro 
Regno esistente agli inizi del tempo, luogo di origine 
del Fuoco Primigenio. Questa Forza Iniziale permea 
questo Mondo e lo rende fiammeggiante, assordante, 
caldo e secco. Qui risiedono i figli del Fuoco, i Giganti 
di fiamma, i Muspeli Jòtunn. Non ci sono le forze 
archetipiche degli Dei in questo Mondo poiché esi- 
steva prima dell’arrivo di ogni cosa. 


JOTUNHEIMR 
A Est si trova Jotunheimr, dove è fuggito il gigante 
Bergelmir assieme alla sua famiglia, da cui è nata la pro- 
genie dei giganti di ghiaccio, gli Jotnar. Emanazione del 
Ghiaccio Infinito, mediato dalla vicinanza con la “Terra 
di Mezzo”, questo luogo è la solidificazione delle idee, 
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dove la terra e il ghiaccio si incontrano. Governato dal 
freddo e dalla durezza, distante dalla fluidità dell’acqua 
(destinata a ghiacciarsi), è l'emblema della rigidità e 
della caparbietà. Non ci sono le forze archetipo degli 
Dei in questo Mondo, poiché la loro perfezione non 
trova spazio in questo reame ghiacciato. Il Mondo di 
Jotunheimr è separato da Midgardr da una catena mon- 
tuosa sulla quale si trova la fortezza di Utgardr, eretta per 
impedire agli Jotunn di invadere il mondo di Midgardr. 


VANAHEIMR 

Ad Ovest si trova Vanheimr, regno dei Vanir, gli Dei 
minori, un mondo figlio delle emanazioni del Fuoco 
Primigenio e illuminato dalla luce di Ljosalfheimr. In 
questo luogo risiede il pensiero dinamico, la Natura 
nella sua emanazione ciclica: la grande ruota della vita, 
osservata e dominata dalle entità divine che vi risiedono. 

In questi luoghi non c'è posto per l’immobilità 
del grande Vuoto iniziale e nemmeno per le Entità 
Superiori che esistevano agli inizi del tempo. 


SVARTALFHEIMR 

AI di sotto di Midgardr, tra le radici di Yggdrasill, si trova 
Svartalfheimr, regno situato nell'oscurità dell'albero del 
Cosmo. Distante dall’attrito delle Forze Iniziali, questo 
piano è abitato dai Dokkdlfar (gli Elfi Oscuri); scacciati 
dai regni superiori, adorano un falso albero del cosmo 
fabbricato con la pietra originaria di questo Regno. In 
questo Mondo la magia Natura è assente, così come quella 
degli Dei, mentre l’unica risonanza è con la malvagità di 
Helheimr. Il Regno è avvolto da oscurità e perdizione, 
fatta eccezione per quella parte del Mondo in cui conflu- 
isce parte del fuoco di Muspelheim: i due Mondi sono 
vicini dove sorge Nidavellir, regno dei Dvergar, i nani for- 
giatori degli artefatti magici cari agli Dei. Solo in questo 
luogo, a differenza di tutto Svartalfheimr, è possibile tro- 
vare la forza archetipica degli Dei. 


TNOVE MONDI 
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HELHEIMR 

Nelle profondità del Cosmo, al di sotto delle radici di 
Yggdrasill si trova il regno di Hel, gigantessa figlia di 
Loki dai poteri divini, posta a governo del regno dei 
morti disonorevoli, infermi o malati, detti Ndir. 

Questa landa paludosa, sferzata dal vento e dalle 
piogge, è l'emanazione ancestrale dell’immobilità del 
ghiaccio, quella stasi che sta alla fine di una vita senza 
la fiamma dell'onore e delle virtù. In questo Mondo 
la magia è permeata dalla morte fredda, quella senza 
ricordo, senza nome e senza futuro. Solo gli echi delle 
forze archetipiche degli Dei e la forza antica delle 
Entità Superiori ha potere in questo regno. 


YGGDRASILL, TL FRASSINO DEI MONDI 
Il frassino Yggdrasill è il più imponente e migliore 
degli alberi, che con il suo tronco, rami e radici su cui 
scorrono acque limpide, sostiene tutti i Nove Mondi. 

L'albero poggia su tre radici a sua volta che, dira- 
dandosi in tre direzioni, gli garantiscono nutrimento. 

La prima radice affonda su Niflheimr e si infila nel 
pozzo di Hvergelmir, sprofondando fino agli abissi di 
Helheimr dove tiene prigionieri il serpente Nidhoggr 
e la sua stirpe. 

La seconda radice si estende fino a Jotunheimr, infi- 
landosi nella fonte di Mimisbrunnr, dove sono celate 
sapienza e conoscenza. 

La terza radice poggia su Midgardr, traendo nutri- 
mento dalla fonte di Urdarbrunnr, popolata dai cigni, 
dove gli /Esir si riuniscono in consiglio e dove le tre 
Nornir vivono prendendosi cura della radice stessa. 
La posizione della fonte di Urdarbrunnr si trova in un 
luogo sconosciuto e inarrivabile dalle genti di Midgardr. 
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IA MORTE NEI NOVE MONDI 


ABILITÀ ASATRU (SAGGEZZA) 
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Un personaggio che muore nei Nove Mondi viene giu- 
dicato dagli /Esir dopo un minuto. Una volta decise 
le sue sorti, le Valchirie lo porteranno a banchettare 
nel Valhalla oppure sprofonderà fino agli abissi di 
Helheimr, tra le grinfie di Hel. 
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“Glaòsheimr si chiama la quinta 

in cui splendente d’oro 

la vasta Valholl si trova; 

e là Hroptr 

sceglie ogni giorno 

gli uomini caduti nella mischia.” 
GRIMNISMAL (8-9) 
Edda Poetica 
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Il corpo del caduto e i suoi possedimenti al momento 
della morte si ricreano nel mondo a cui è stato desti- 
nato. Per questo motivo non è possibile resuscitare un 
personaggio dopo un minuto dalla sua morte. 


ALLINEAMENTI 
L'etica dei vikingar è basata su valori diversi rispetto a 
quelli raffigurati dagli allineamenti tradizionali della 5a 
Edizione (Legale Buono, Neutrale etc...), nel rispetto 
delle Nove Virtù. Il rispetto di queste, assieme ad una 
morte onorevole, è la base per elevarsi ad Einherjar e 
poter essere ammessi nel Valhalla. 

In JOURNEY TO RAGNAROK gli allineamenti dei 
personaggi sono rappresentati in questo modo: 
e Legale Onorevole 
* Caotico Onorevole 
* Legale Disonorevole 
* Caotico Disonorevole 


LE NOVE VIRTÙ 

Il codice morale Asatru può essere riassunto nelle Nove 
Nobili Virtù, che rendono un personaggio Onorevole 
e che rappresentano tutta la saggezza degli antichi, tra- 
smessa attraverso l’ Edda Poetica. Esse sono: 


1. Coraggio 

2. Verità 

3. Onore 

4. Fedeltà 

5. Disciplina 

6. Ospitalità 

7. Operosità 

8. Autonomia 
9. Perseveranza 
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I personaggi che appartengono alla cultura norrena 
imparano l’Abilità “Asatru”, basata su Saggezza. 

Il loro livello di competenza in Asatru gli permette 
di comprendere le energie, le entità dei Nove Mondi e 
le dinamiche divine. 
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REGOLA OPZIONALE: 

IA MAGIA NEI NOVE MONDI 

La cultura norrena è un macrocosmo assai ricco e 
complesso, dove infinite forme di magia e religione si 
fondono creando innumerevoli interpretazioni, tutte 
riconducibili alle tre più antiche Forze Iniziali: il Fuoco 
Primigenio di Muspellsheimr, il Ghiaccio Infinito di 
Niflheimr e l'Acqua del Cosmo che corre sulle radici 
di Yggdrasill. 

Queste tre entità, unendosi tra loro in soluzioni 
diverse e a volte disomogenee, hanno plasmato i Nove 
Mondi diversi fra loro in conseguenza alla loro genesi 
(ovvero quanta parte di Ymir è presente in ognuno di 
essi) e alla loro risonanza con le tre Forze Iniziali. 

La conseguenza diretta è l’esistenza di agglomerati 


di magia differenti, non sempre stabili o permanenti: 

la forza magica differisce da Mondo a Mondo e non è 

possibile prevedere gli effetti della magia, qualora fos- 

sero incanalate energie originarie di altri Mondi. 
Lanciare incantesimi utilizzando l'energia origina- 

ria di Mondi diversi da quello in cui ci si trova, può 

sviluppare quattro tipi di reazione alle forze arcane pre- 

senti nel piano. Queste reazioni sono: 

e  Alterato:l'effetto di ogni magia è alterato 
esteticamente a seconda del Mondo. 

e Aumentato:l'effetto di ogni magia è massimizzato. 
Esempio: da 1d6 danni ne risulteranno 6. 

*  Diminuito:l'effetto di ogni magia è minimizzato. 
Esempio: da 1d6 danni ne risulterà 1. 

e  Inalterato:l'effetto di ogni magia è inalterato. 


OPZIONE I: SCUOLE DI MAGIA 


Abiurazione | Ammaliamento | Divinazione | Evocazione Illusione Invocazione | Necromanzia |Trasmutazione 
Asgardr | Aumentato Aumentato Diminuito Alterato Aumentato Inalterato Diminuito Diminuito 
Ljosalfheimr Alterato Aumentato Alterato Alterato Aumentato Diminuito Diminuito Alterato 
Midgardr Inalterato Inalterato Inalterato Inalterato Inalterato Inalterato Inalterato Inalterato 
Niflheimr | Diminuito Aumentato Inalterato Diminuito Aumentato Alterato Aumentato Diminuito 
Muspellsheimr | Aumentato Diminuito Alterato Aumentato Diminuito Alterato Diminuito Aumentato 
Jotunheimr | Aumentato Inalterato Alterato Aumentato Aumentato Alterato Inalterato Aumentato 
Vanaheimr | Aumentato Alterato Diminuito Aumentato Alterato Diminuito Diminuito Aumentato 
Svartalfheimr Alterato Diminuito Alterato Alterato Diminuito Aumentato Aumentato Alterato 
Nidavellir | Aumentato Aumentato Alterato Aumentato Aumentato Alterato Aumentato Aumentato 
Helheimr | Diminuito Diminuito Aumentato Inalterato Diminuito Alterato Aumentato Aumentato 
Acido Forza Freddo Fulmine Fuoco Necrotico | Psichico | Radioso Tuono Veleno 
Asgardr | Inalterato | Diminuito | Diminuito | Aumentato | Aumentato | Diminuito | Diminuito |  Alterato | Aumentato | Diminuito 
Ljosalfheimr | Diminuito | Aumentato | Diminuito | Inalterato | Aumentato | Diminuito | Aumentato | Aumentato | Inalterato | Diminuito 
Midgardr | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato | Inalterato 
Niflheimr | Aumentato | Diminuito |  Alterato | Diminuito | Inalterato | Aumentato | Aumentato | Diminuito | Diminuito | Aumentato 
Muspellsheimr | Diminuito | Aumentato | Inalterato | Aumentato | Aumentato | Diminuito | Diminuito | Aumentato | Aumentato | Diminuito 
Jotunheimr | Diminuito | Aumentato | Aumentato | Aumentato | Diminuito | Diminuito | Aumentato | Diminuito | Aumentato | Inalterato 
Vanaheimr | Diminuito | Aumentato |  Alterato | Diminuito | Aumentato | Alterato | Diminuito | Alterato | Diminuito | Aumentato 
Svartalfheimr | Aumentato | Diminuito | Aumentato | Inalterato | Diminuito | Aumentato | Diminuito | Diminuito | Inalterato | Aumentato 
Nidavellir | Inalterato | Aumentato | Diminuito | Aumentato | Aumentato | Aumentato | Aumentato |  Alterato | Aumentato | Inalterato 
Helheimr | Alterato | Aumentato | Aumentato | Diminuito | Diminuito | Aumentato | Aumentato | Inalterato | Diminuito | Aumentato 
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CAPITOLO 2 


] POPOLI 
DI MIDGARDR 


Nel capitolo "I Popoli di Midgardr" si possono trovare 
tutte le informazioni e le regole necessarie per la crea- 
zione dei Personaggi dell'ambientazione di JOURNEY 
TO RAGNAROK. 


Clan 
Corvi di Ghiaccio 
Figli di Jotunn 
Gjallarhorn 
Lupi dell'Ombra 


Occhio di Odhinn 


Orsi Guerrieri 


Classi 
Barbaro 
Bardo 
Chierico 
Druido 
Guerriero 
Ladro 


Maestro delle Rune 


Mago 
Monaco 
Paladino 
Ranger 
Stregone 


Warlock 


Background 
Bondhi 
Gothi 
Huscarl 
Jarlr 
Skògarmadhr 
Thallr 
Vaeringhi 
Vikingr 


Equipaggiamento 
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CLAN 


1 CLAN DI MIDGARDR 
Questo capitolo del manuale descrive brevemente 
quali sono i principali clan di Midgardr. 

Qualsiasi personaggio giocante umano dovrebbe 
sceglierne uno: non è obbligatorio ma è caldamente 
consigliato, dato l'alto impatto che i clan hanno 
sull’avventura. 

I clan descritti qui di seguito sono da considerarsi 
come “stereotipi” dei clan maggiori, un’unione di vil- 
laggi, famiglie e clan minori che condividono gli stessi 
valori, le caratteristiche culturali e politiche. 

Il Game Master o i giocatori possono creare nuovi 
clan a loro piacimento o differenziare gli esistenti 


creando dei sotto-clan, visto che nella cultura Norrena 
i clan erano più un concetto legato alla discendenza 
familiare. Durante le loro avventure su Midgardr i per- 
sonaggi dovrebbero incontrare i rappresentanti di clan 
minori nel palazzo di ogni villaggio, clan che general- 
mente portano il nome di un antenato celebre. 

In ogni caso, questa prima parte ha l’unico scopo 
di aiutare il giocatore nello scelta del clan che più si 
addice al suo personaggio, mentre maggiori informa- 
zioni riguardanti la politica e la geografia si possono 
trovare nel capitolo di ambientazione di Midgardr. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


CORVI 
DI GHIACCIO 
JOKULLSRAFN) 


I Corvi di Ghiaccio sono famosi per essere riflessivi, pacati 
e intelligenti. 

Un Corvo di Ghiaccio ha spesso visioni su quale sarà 
il corso degli eventi, o si affida alle rune per scrutare 
oltre le nebbie del fato. Inoltre, i Corvi di Ghiaccio sono 
conoscitori di antichi rituali magici che si tramandando 
verbalmente all'interno del clan. 

Un vero Corvo di Ghiaccio vive per servire il circolo e 
i suoi ideali: sarà disposto a tutto per preservarli. 

Un Corvo di Ghiaccio non perderà mai l'occasione 
di narrare una storia 0 una leggenda e tramandare il 
mito, non importa quale sia l'urgenza degli impegni che 
gravano sulle sue spalle: troverà sempre il tempo per dif 
fondere le vie degli Dei e mantenere viva la cultura dei 


popoli del Nord. 


AL SERVIZIO DEL CIRCOLO 
Nonostante la loro importanza nello scenario politico 
delle terre del Nord, i Corvi di Ghiaccio non sono un 
vero e proprio clan ma un grande e strutturato circolo, 
composto principalmente da eremiti, saggi veggenti, 
stregoni e Skald. Vivono secondo un preciso codice di 
comportamento, totalmente devoti a preservare l’or- 
dine divino su Midgardr. 

I Corvi concretizzano questo compito divino tra- 
mandando le leggende degli Dei: tramite le loro gesta 
diffondono la cultura e i valori morali. 


MAESTRI, GIUDICI E MEDIATORI 

Oltre ad essere protettori della cultura stessa, i Corvi 
spesso si occupano, presso gli altri clan, di questioni 
amministrative e burocratiche: infatti è piuttosto 
comune che un corvo sieda affianco ad uno Jarl, come 
suo consigliere o come giudice di una faida tra citta- 
dini, oppure per recitare il ruolo dello Logsogumadur 
(conoscitore della legge) all’interno delle assemblee di 
clan importanti, chiamate ping. 

La loro presenza come consiglieri, insegnanti e 
saggi presso quasi tutti i villaggi di Midgardr, fornisce 
ai Corvi un'immensa rete di informatori che il circolo 
può sfruttare in qualsiasi momento per i propri fini. 
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UN PERCORSO LUNGO UNA VITA 
Nonostante ad ogni Corvo sia lasciata libertà su come 
agire, esiste una precisa gerarchia all’interno del circolo. 

La sede centrale dell’ordine si trova nel celebre tempio 
di Uppsala (descritto a pagina 110), nella regione dello 
Svitjod, poco distante dalle foreste dei Lupi dell’Ombra. 

I giovani che entrano nel circolo devono giurare 
fedeltà al Fato e abbandonare qualsiasi legame con la 
loro vita precedente: entrando nel circolo, i giovani 
abbracciano la neutralità e si impegnano ad avere un 
unico scopo: quello di servire il circolo e tramandare i 
suoi valori. 


Questi adepti vengono chiamati Rét (“radice”) e di 
solito, per i primi dieci anni, dopo un iniziale periodo di 
studi a Uppsala, vivono come apprendisti al servizio di un 
Mimistafr (“colonna della saggezza) seguendolo nei suoi 
viaggi. In questo lungo periodo il R6t deve apprendere i 
racconti, imparare a leggere le Rune della Conoscenza e 
studiare le regole di vita e morte di un Corvo. 

Nonostante non esista un'età giusta per entrare nei 
Corvi di Ghiaccio, è usanza diffusa che al circolo ven- 
gano inviati bambini molto piccoli. I motivi sono i più 
svariati, di solito si tratta di orfani o di bambini i cui 
genitori hanno fatto un voto agli Dei. Alcuni villaggi 
(in particolare tra quelli appartenenti al clan dei Lupi 
dell’Ombra) inviano, per tradizione, al circolo almeno 
tre bambini ogni anno come omaggio ai Corvi. In casi 
più rari, il bambino viene inviato perché nasce con 
macchie o segni sul corpo che ricordano le sacre Rune 
o che lasciano intendere un sacro destino. 

Un Corvo di Ghiaccio può rimanere Rét per pochi 
mesi o per tutta la vita: non esiste un periodo definito 
per compiere questo percorso di crescita spirituale, 
solamente quando il Mimistafr a cui il Rét è affidato 
ritiene che questi è pronto, un Rét verrà nominato 
Mimistafr con una cerimonia nel tempio di Uppsala. 

Superato il periodo di apprendistato che termina 
con una prova scelta dal proprio maestro (è uso 
comune affrontarsi ad una partita a hnefatafl), un Rét 
diventa un Mimistafr e può partecipare alla vita sociale 
del clan e alle riunioni del circolo, seppur senza espri- 
mere voto nelle decisioni. 

I saggi rappresentano il cuore dell’intero circolo, 
oltre ai soliti compiti tipici dei Corvi di Ghiaccio i 
Mimistafr devono continuamente essere in viaggio tra 
Uppsala e i villaggi degli altri clan. Salvo rare eccezioni, 
un Mimistafr non può mai fermarsi in un posto per 
molto tempo, questo perché il suo viaggiare aiuta il 
circolo a tenere attiva la rete di informazioni che di 
Mimistafr in Mimistafr percorre tutte le terre del Nord. 
Oltre a questo, il Mimistafr si prende cura della for- 
mazione dei R67, spesso ha con se un apprendista e, se 
necessario, impartisce direttive ai Flakkandi che incon- 
tra sul proprio cammino. 

Alcuni Mimistafr decidono di diventare Flakkàndi 
(“erranti”) e passano la loro esistenza viandando da un 
villaggio all’altro, svolgendo durante le soste in essi tutti 
i compiti tipici di un Corvo di Ghiaccio. Sono liberi di 
viaggiare dove ritengono più opportuno, a meno che il 
circolo non gli assegni un compito particolare. 

Quando la vecchiaia divora le membra di un 
Mimistafr, al punto da rendergli impossibile viaggiare, 
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diventa un Léradhr (“quieto dispensatore”). 

Nonostante di solito i Léradhr dimorino ad Uppsala, 
ad alcuni è permesso prendere posto come consigliere 
di uno Jarl presso villaggi di altri clan, mentre altri scel- 
gono la via dell’eremita. 

I Léradbr svolgono per lo più il ruolo di insegnanti 
per i membri di rango minore e tramandano le tradi- 
zioni e le regole del clan, oltre a questo, siedono nel 
consiglio dei Léradhr: il consiglio discute di come il cir- 
colo debba comportarsi rispetto all’evoluzione politica 
su Midgardr ma non ha potere decisionale, riservato ai 
tre Mimaneidhr (“albero della saggezza”). 

Tradizionalmente i tre Mimaneidhr vengono 
scelti tra tre fasce di età differenti, per simboleggiare 
le Tre Norne e per avere un punto di vista differente 
su ogni decisione che il circolo si trova a prendere. 

Affinchè il circolo possa prendere una direzione è 
necessario che tutti e tre i Mimaneidhr siano concordi 
sulla via da intraprendere. 


Quando un Mimaneidhr muore o decide di non essere 
più in grado di ricoprire la carica, i Flakk4ndi portano 
la notizia a tutti i membri del Corvi e il circolo si pre- 
para alla nuova investitura. 

Per diventare Mimaneidhr un Corvo deve affron- 

tare tre prove: 

* Ingoiare dei carboni ardenti, facendosi tramite 
del fuoco primigenio di Muspell, creatore di 
vita e portatore di morte. 

* Venire sepolto fino al collo su una spiaggia 
durante la risacca, in attesa della marea, per 
vincere il mare ed entrare in comunione con 
Landv/Ettir, lo spirito della terra. 

*  Offriree officiare un sacrificio. 


Nel caso ci sia più di un pretendente sopravvissuto alle 
prove, il circolo dei Mimistafar nomina Mimaneidhr il 
pretendente che ha offerto il sacrificio più importante. 

Quando un Mimistafr diventa Mimaneidhbr, rinun- 
cia al proprio nome e gli viene assegnato un nome 
spirituale dal circolo dei Corvi. 


Nonostante ad un Corvo di Ghiaccio non sia per- 
messo avere una famiglia, non gli è proibito procreare, 
solo sconsigliato al di fuori di particolari periodi 
dell’anno: durante determinate festività i Corvi di 
Ghiaccio sono comuni organizzare grandi riti orgia- 
stici e qualsiasi bambino concepito in questi conclavi 
è considerato un figlio del circolo e viene cresciuto 
dalla comunità. 
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IL CIRCOLO SPEZZATO 
Il circolo dei Corvi è diviso e più debole che mai. Per 
le decisioni più importanti i tre Mimaneidhr devono 
essere in comune accordo e, nel caso in cui questo non 
accada, i Corvi sono tenuti a rispettare la neutralità 
fino a quando non sia raggiunta l’unanimità. 

Gli attuali Mimaneidhr in carica sono, in ordine 
decrescente di età: 
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Il vecchio Spekisvidhr, “Bosco della Conoscenza” Il giovanissimo Limriùn, “Runa dei Rami” 
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Il punto cruciale sul quale, nell’ultimo anno, i 
Mimaneidhr non sono riusciti ad essere concordi, è da 
che parte i Corvi dovranno schierarsi nell’imminente 
guerra tra gli Occhio di Odhinn e i Lupi dell’Ombra, 
almeno dal punto di vista politico. 

Dal punto di vista religioso, invece, qualsiasi Corvo 
ritiene vergognoso e disonorevole che il Re stia rin- 
negando gli /Esir e i Vanir. Quasi tutti i Corvi sono 
convinti che la sua compagna sia una temibile strega 
e alcuni credono che sia responsabile almeno in parte 
della venuta del Fimbulvetr. 

Allo stesso modo, non vi sono dubbi che il Ragnarok 
sia ormai alle porte e giungere al crepuscolo degli Dei 
con il circolo così diviso e debole porterebbe disonore 
su tutti i Corvi. Una soluzione per riportare l'ordine 
deve essere trovata il prima possibile. 

Infine, il circolo sta inviando diversi Mfmistafr, 
insieme a giovani Rét ad indagare sulle voci di appari- 
zioni di mostri e altri fenomeni magici che, giorno dopo 
giorno, divengono sempre più frequenti. Purtroppo, le 
avverse condizioni climatiche rendono sempre più dif- 
ficili gli spostamenti dei membri del circolo. 


RAPPORTI CON GLI ALTRI CLAN 


Figli di Jotunn 

Non importa quanto siano lusinghiere e melliflue le 
parole, non importa che i Lupi si fidino di loro e nem- 
meno importa che molti sembrino improvvisamente più 
decisi a seguire le Virtù: il sangue maledetto resta tale. I 
Corvi più di tutti sanno riconoscere chi è il vero nemico. 

Nonostante la regola della neutralità, qualsiasi 
Corvo con del buon senso non darà mai le spalle con 
leggerezza ad un Figlio del Gigante. Fidarsi di un 
Gargan non è mai una buona idea. 

L'origine della rivalità è molto antica e affonda le 
sue radici nella creazione stessa del clan dei reietti ma 
questo mistero è noto solo a pochi. 

Non tutte le battaglie vengono combattute con 
spade e scudi e, da tempo immemore, i due clan si 
affrontano con l’astuzia, la magia e la politica. 


Gjallarhorn 
I Corvi di Ghiaccio hanno sempre visto con sospetto e 
paura la famiglia regnante del clan Gjallarhorn. Questa 
non ha mai permesso ai Corvi di intromettersi nelle 
questioni politiche e ha sempre reagito con durezza nei 
confronti di chi provava a ficcare il naso. 

I Corvi presenti nel territorio stanno facendo il pos- 
sibile per comunicare con il circolo ma sono stati quasi 


del tutto isolati dalle condizioni climatiche avverse 
e le poche missive giunte al circolo sono confuse e 
inattendibili. 

Parlano di un terribile conflitto con i Franchi e di 
qualcosa di terribile che si annida oltre il Danevirke, 
ma l’unico modo per scoprire la verità sarebbe 
inviare altri uomini verso un futuro incerto nelle 
terre dello Jutland. 


Lupi dell’Ombra 
I Lupi sono probabilmente il clan più amato dai Corvi. 
Sebbene il loro impeto a volte sia eccessivo sono, senza 
ombra di dubbio, il clan più devoto agli Dei. 
Nell'ultimo periodo, i Corvi stanno facendo molto 
affidamento sui Lupi nelle indagini relative agli strani 
avvistamenti di creature mistiche e, nonostante la 
regola della neutralità impedisca ai Corvi di ammet- 
terlo, molti di loro si schiererebbero immediatamente 
dalla parte dei Lupi nel tentativo di eliminare il Re 


dell’Occhio di Odhinn e purificare il clan infedele. 


Occhio di Odhinn 

Nonostante il Re stia portando disonore al clan con la 
sua infedeltà, gli Occhio di Odhinn sono considerati, 
per ora, alleati da una buona parte dei Corvi. Questo 
per due motivi: la maggior parte dei membri dell’Oc- 
chio di Odhinn continua a pregare gli Esir e i Vanir 
e tutti i membri, nonostante la fede, sono portati a 
trattare con grande rispetto ogni Corvo in quanto por- 
tatore di virtù e conoscenza. 

Uneccessiva diffusione di fedeli della Fiamma 
potrebbe incrinare i rapporti tra i clan e molte malelin- 
gue sostengono che l’unanimità tra i tre saggi non sia 
stata ancora raggiunta perché il Re ha corrotto qual- 
cuno tra gli anziani. 


Orsi Guerrieri 
Gli Orsi sono considerati come esseri puri, più di tutti 
simili all’incarnazione delle Nove Virtù. Per questo 
motivo i Corvi li vedono come bambini vivaci da 
educare affinché continuino a seguire le tradizioni e 
venerare gli Dei. Spesso presso i villaggi degli Orsi 
risiede almeno un Corvo a gestire i conflitti sociali 
che, altrimenti, verrebbero risolti tramite l’uso della 
violenza. Suo compito è anche quello di insegnare ai 
bambini e di tramandare loro le antiche leggende. 
Nell'ultimo periodo, i Saggi delle montagne innevate 
non hanno più dato loro notizie. La causa viene attribu- 
ita alle terribili condizioni climatiche ma la mancanza di 
comunicazioni allerta sempre di più il circolo. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


FIGLI DI JOTUNN 
JOTHNARSONIR) 


I figli di Jotunn sono melliflui, ingannevoli e scaltri. 

Il clan è composto da reietti, fieri del proprio modo 
di vivere dissoluto e non rispettoso delle Nove Virtù. 
Solitamente utilizzano vestiario ed equipaggiamento 
eccentrico, al contempo funzionale. I figli di Jotunn sono, 
infatti, grandi esperti di trappole, veleni e altri marchin- 
gegni occulti. 

A eccezione di alcuni rari incidenti, i Figli di Jòtunn 
tentano di mantenere, almeno all'apparenza, un approc- 
cio neutrale nei confronti degli altri clan: l'ultima cosa 
che desiderano è diventare il nemico comune di tutti i 
clan del Nord. 

Un figlio di Jotunn sul campo di battaglia valuta 
sempre le opzioni migliori per vincere senza rischiare la 
propria pelle, nonostante molti ritengano questo atteggia- 
mento disonorevole, dimostrando una capacità strategica 
superiore a quella degli altri clan. Queste doti, unita- 
mente ad una vasta conoscenza delle arti magiche, li 
rendono molto richiesti nei gruppi di razzia oltremare 
nonostante il loro status di reietti. 


IL CLAN DEI REIETTI 

Assassini, ladri, maledetti, traditori, non importa 
quale sia il motivo per cui furono esiliati dagli altri 
clan, chi ha il coraggio di cercare la via attraverso gli 
acquitrini e non morire nel tentativo, potrà giungere 
ad una radura oltre la torbiera e venire accolto nel clan 
di reietti conosciuto come Figli di Jòtunn. 

Gli Jotunn sono l’unico clan che non vive seguendo 
le Nove Virtù ma, addirittura, si vanta di questa libertà. 
I membri dei Figli di Jtunn tra di loro si definiscono 
Gargan (“serpi”). 

Il clan continua a proliferare non solo grazie agli 
esiliati ma anche per la libertà sessuale professata dai 
suoi membri. Oltre a questo, molte madri che sco- 
prono i segni del sangue dei giganti di ghiaccio o altre 
maledizioni sul proprio figlio, mosse da compassione, 
tentano di consegnare in segreto il bambino nelle mani 
dei Gargan anziché condannarlo a morte certa. 


IA VIA OLTRE L’ACQUITRINO 
L'insediamento principale si trova in una radura oscura 
e maledetta, situata al centro di un mefitico acquitrino. 
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La posizione dell’accampamento Finnbol (descritto 
a pagina 114) è segreta ed è difficile che qualcuno degli 
altri clan possa infiltrarsi. Secondo alcune voci sarebbe 
ubicato nella parte più settentrionale della regione 
dello Svitjod, dove la foresta lascia il posto ad una pia- 
neggiante desolazione. 

I Figli di Jotunn vivono delle poche risorse della 
palude e delle razzie notturne che compiono nei con- 
fronti dei villaggi limitrofi al loro accampamento. Gli 
abitati di queste zone sono talmente terrorizzati dalla 
situazione da lasciare regolarmente offerte e beni di 
prima necessità ai confini della palude, nella speranza 
di frenare i suoi abitanti, temuti come spettri maligni. 
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Hrékr Fjalson, “Corvo Figlio della Montagna” 


FIGLI DEL GIGANTE 

Le origini del clan dei Figli di Jotunn si perdono nel 
tempo e, ad oggi, solo poche persone ricordano come 
questo branco di maledetti si sia unificato, al punto da 
divenire uno dei clan più importanti. Molti sostengono 
che la crescita del clan reietto sia dovuta al potere del 
suo fondatore,il leggendario Hrékr Fjalson, il Corvo 
Figlio della Montagna. Altre voci sostengono sia stato 
l’unico in grado di comandare i figli di Jòtunn fin dalla 
loro nascita, oltre 200 anni fa. Forse, Hrékr Fjalson 
è solo l'ennesima menzogna raccontata dal clan dei 
reietti per accrescere la loro fama e incutere timore nei 
cuori degli altri abitanti delle terre del Nord. 


In pochi sanno che, in verità, Hrékr Fjalson esiste 

realmente, così come reali sono le voci sul fatto che 
sia il risultato dello scellerato incontro tra una gigan- 
tessa del ghiaccio e un comune mortale. Questo mezzo 
sangue, oltre ad avere un aspetto molto particolare, 
gode di una lunga vita, molto superiore a quella degli 
uomini comuni. 
Solo quattro persone, Hrékr stesso e gli attuali tre 
Mimaneidhr dei Corvi di Ghiaccio, conoscono la verità 
sulla genesi dei figli di Jotunn: Hrékr era un Mimistafr 
dei Corvi, molto rispettato e potente, per alcuni il suo 
percorso per diventare Mimaneidhr era già scritto, ma 
qualcosa andò storto e il Corvo si avvicinò spinto dal 
proprio sangue Jòtunn sempre di più a riti antichi e 
proibiti. Il suo onore fu consumato dalla bramosia 
di potere, preoccupando sempre di più il consiglio. 
Quando il suo apprendista Rò? fu trovato, per caso, 
morto e ricoperto di simboli sconosciuti, con il corpo 
lacerato da aberranti deformazioni, Hrékr fu esiliato 
dal clan dei Corvi. Da allora il rarissimo sangue blu è 
considerato una tremenda maledizione. 

L'odio verso i bambini che nascono con traccia del 
sangue dei giganti di ghiaccio è tale nei Corvi da aver 
diffuso tale sentimento in tutti gli altri clan. Tanto che 
si è soliti abbandonare i bambini con questo marchio, 
considerandoli abomini. 

Hrékr non ha mai accettato l’esilio e la gelosia dei 
suoi superiori, passando gli ultimi 200 anni rintanato 
nella palude a covare vendetta. Durante la sua fuga, 
nel tentativo disperato di nascondersi, scoprì una 
strada attraverso gli acquitrini e, celata nella radura, 
una statua antica quanto potente, raffigurante il dio 
Loki. Disperato e senza meta, Hròkr affidò la sua vita 
al Dio e questo, attraverso l’effige, gli rispose. Da allora 
è tradizione che nello stesso giorno, ogni anno Hrékr 
rimanga tutta la giornata inginocchiato a parlare con 
la statua, in attesa di ricevere indicazioni. Questa ricor- 
renza è molto attesa dai Figli di Jotunn e viene seguita 
da interminabili feste scellerate. 

Gli obiettivi e gli scopi dei Figli di Jotunn sono 
oscuri e misteriosi, il clan dei reietti segue ciecamente i 
comandamenti del mezzo gigante, i cui ordini, spesso, 
sono talmente oscuri e gutturali da risultare incompren- 
sibili anche per chi deve eseguirli. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


Un'altra personalità di riferimento per i Figli di Jotunn 
è Kynbani (“Flagello delle Stirpî?”?) Bergelmirson, che pro- 
fessa di discendere direttamente da Bergelmir. Kynbani 
abita in una palafitta sul fiume perimetrale all’accampa- 
mento, dove è solito ricevere i più giovani tra i membri 
del clan per raccontare loro le gesta del popolo Jòtunn e 
per tenere acceso il loro odio verso gli /Esir. 
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Kynbani, “Flagello delle Stirpi” 
INGANNI FINO 

ALLA FINE DEL MONDO 

I membri del clan venerano principalmente Loki e 
sono convinti che gli altri sir siano dei bugiardi mal- 
vagi: secondo quanto professato, gli Esir avrebbero 
privato Midgardr della magia per paura dell'uomo e 
del suo potenziale. 

Tutti i Figli di Jotunn hanno a lungo atteso il 
Grande Inverno che annuncerà il Ragnarok, prepa- 
rando la rivalsa dei reietti e per la gloria degli Jòtunn. 

I Figli di Jotunn disprezzano tutti gli altri clan, 
sebbene non apertamente, reputandoli cagnolini al 
comando dei Corvi di Ghiaccio. Per loro nutrono un 
odio sconfinato, al punto di organizzare piani e com- 
plotti volti al completo disfacimento del circolo. 

Quasi tutti i Figli di Jòtunn, nel profondo, meditano 
vendetta contro gli altri clan; essere parte dei Figli di Jòtunn 
significa essere stati cacciati o abbandonati per qualche 
motivo e, nel migliore dei casi, essere nati e cresciuti tra i 
Gargan stessi, indottrinati da piccoli all’odio verso gli altri. 
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RAPPORTI CON GLI ALTRI CLAN 


Corvi di Ghiaccio 
I Corvi di Ghiaccio sono sempre stati un problema: i 
Figli di Jitunn sono stati cresciuti con il desiderio di 
vendetta per coloro che per primi hanno marchiato i 
Gargan come rinnegati. 

I Corvi di Ghiaccio al momento sono gli unici che, 
grazie alla loro astuzia, potrebbero svelare gli inganni dei 
Figli di Jòtunn, ma il circolo non è mai stato così debole 
e diviso come ora: questo potrebbe essere il momento 
propizio per disfarsi degli attuali tre Mimaneidhr e sosti- 
tuirli con qualcuno di più comodo al potere. 


Gjallarhorn 

L’oracolo ha mostrato al mezzo gigante il destino degli 
uomini dello Jutland: il capo dei Figli di Jotunn, 
come sempre, ha svelato solo quello che gli conveniva 
rivelare ma sembra sicuro che gli uomini impegnati a 
difendere il Danevirke saranno troppo presi per parte- 
cipare all'imminente guerra. 


Lupi dell’Ombra 

Tutti sono convinti che i Figli di Jotunn siano alleati 
dei Lupi dell'Ombra, i Gargan però non conoscono 
il significato di questo termine, per loro i Lupi sono 
semplicemente uno strumento per raggiungere i loro 
scopi, motivo per cui mantengono con loro un atteg- 
giamento di non belligeranza. 


Occhio di Odhinn 

Il clan dell’Occhio di Odhinn rappresenta una delle 
principali minacce per la realizzazione dei piani e per 
la sopravvivenza dei Figli di Jotunn. 

Niente poteva giovare ai Gargan come il rinne- 
gare gli ZEsir da parte di Re Asbjorn: sebbene i Lupi 
dell’Ombra stiano prendendo tempo, presto il capo- 
branco dovrà muover guerra agli eretici e i Gargan non 
aspettano altro che il sangue inizi a tingere la neve. 


Orsi Guerrieri 
Sulle vette dell'estremo Nord tutto procede come pre- 
detto dall’oracolo. 

Non importa con chi gli Orsi stringeranno alleanza, 
un'antica profezia narra di un morbo che colpirà i clan 
della montagna e che, grazie alle alleanze tra quest'ul- 
timi e gli uomini delle valli, si diffonderà tra tutti i 


popoli del Nord. 
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GJALLARHORN 


I Gjallarhorn sono fieri, dediti al dovere e concreti. 

Sono difensori nati, all'interno di in un gruppo sono 
disposti a tutto pur di proteggere i compagni, guidandoli 
a combattere in modo unito e coordinato. 

Nonostante portino armi, equipaggiamento e vestia- 
rio di fattura nettamente superiore a quello degli Occhi 
di Odhinn, tendono a prediligere colori scuri e semplici, 
invece ad armature sfarzose e brillanti. Un Gjallarhorn 
sul campo di battaglia, così come nella vita di tutti i 
giorni, preferisce i fatti alle parole. 

Nonostante ogni Gjallarhorn ambisca a dimostrare il 
proprio valore durante le razzie, sarà sempre fedele alla 
sua patria e al giuramento di proteggerla. 

Un vero Gjallarhorn sarà disposto ad abbandonare 
qualsiasi impresa, pur di correre in difesa della sua patria, 
se questa si dovesse trovare in pericolo. 


TL SANGUE DEL PRIMO RE VICHINGO 
Nella penisola e nelle isole dello Jutland regna incontra- 
stato l’antico clan Gjallarhorn, composto dai discendenti 
della famiglia del primo Re Vichingo. 

Nonostante il costante rischio dell'invasione, il regno 
dello Jutland è probabilmente il più ricco e stabile. Per 
questo motivo, la famiglia regnante è molto amata dalla 
popolazione locale e dalle altre famiglie nobili della peni- 
sola. Questo stato di “pace” è stato ottenuto dopo anni di 
feroci e sanguinarie guerre che hanno portato alla quasi 
estinzione delle frangie oppositrici della famiglia regnante. 

I modi gentili e solari, tipici del clan Gjallarhorn, non 
devono trarre in inganno. Non si tratta di mancanza di 
polso: se necessario, la famiglia regnante è in grado di 
utilizzare il pugno di ferro per riportare l’ordine. 


DIFENSORI DELLE TERRE DEL NORD 
La famiglia regnante, oltre ad essere famosa per la forza 
e ricchezza, è entrata nella leggenda per avere edificato il 
Danevirke, un complesso e ingegnoso sistema di barricate 
e fortificazioni che attraversa tutta la penisola, difenden- 
dola dalle incursioni del confinante impero dei Franchi. 

Fu la prima regina a ordinare l’edificazione della 
grande barriera, per questo motivo il clan vanta una 
schiera di giovani vergini dello scudo che scelgono di 
combattere in difesa dei confini, degne discendenti 
della grande eroina dei tempi antichi. 

Il clan prende il suo nome dall'enorme corno situato 
proprio nella capitale; nel caso in cui il Danevirke 
dovesse cadere, un sistema di fari di segnalazione, situati 
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su tutta la penisola, allerterebbe immediatamente la 
capitale: quel giorno il grande corno risuonerà. 

Secondo le antiche leggende del regno, il corno è stato 
suonato solamente una volta nei tempi antichi ed è tal- 
mente potente da poter essere udito in tutto Midgardr. 

I Gjallarhon sono un clan molto fedele agli antichi 
Dei, secondo le leggende, discende direttamente da 
Heimdallr. Per questo motivo il clan prende il nome 
dal suo corno e questa convinzione rende addirittura 
divino il compito di proteggere il Nord, proprio come 
Heimdallr protegge Asgardr. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


RICCHI E MODESTI 

Oltre alla stabilità politica e ad un territorio fertile e più 
coltivabile rispetto ad altre regioni del Nord, la princi- 
pale fonte di ricchezza degli abitati dello Jutland deriva 
dalle razzie. La penisola è collocata in una posizione 
ideale per l'invio delle navi verso le adiacenti coste dei 
Franchi e su quelle, poco distanti, abitate dagli strani 
uomini dell’est. 

Nonostante, ad oggi, il dominio dei mari sia pre- 
rogativa degli Occhio di Odhinn, è possibile trovare 
discreti marinai e cantieri navali anche nella penisola e 
nelle isole limitrofe. Inoltre, la storica alleanza tra i due 
clan, ha reso sempre letali le flotte di razzia, in grado di 
seminare il panico in tutti i mari di Midgardr. 

Quasi tutti i villaggi maggiori sono dotati di 
palazzi in pietra e il tenore di vita degli abitanti del 
regno supera di gran lunga quello delle altre regioni. 
Nonostante questo benessere, i nobili tendono a non 
ostentare le ricchezze, rispetto agli sfarzi tipici dell'Oc- 
chio di Odhinn. 

Da quando il Fimbulvetr si è abbattuto con forza 
sulle regioni dello Jutland la situazione è drasticamente 
cambiata e, se non fosse stato per la ricchezza della 
famiglia regnante e per le copiose risorse accumulate, 
difficilmente la popolazione avrebbe superato il primo 
anno del grande inverno. 


IA REGINA DELLE LEGGENDE 

Nell’ultimo anno, una grande tragedia si è abbattuta 
sulla famiglia regnante: l’ira del mare ha distrutto la 
nave di Re Horik Gottfredson e del suo primoge- 
nito Erik Barn (“i Bimbo”) mentre i due navigavano 
alla volta di Heill Hofn per incontrarsi con Palleato 
Asbjorn il Rosso. Nessuno sembra essere sopravvissuto 
al naufragio. 

Il popolo era pronto al caos politico, vista l’unica 
discendente diretta della corona: la figlia minore del 
re, la principessa Thorunn. La giovane non si è fatta 
prendere dallo sconforto, dimostrando di essere una 
vera Gjallarhorn, ha radunato attorno a se solo uomini 
e donne fidati e, in una sola notte, ha fatto eliminare 
tutti i nobili e i conti che congiuravano contro di lei. 
Dopo questa dimostrazione di potere è stato semplice 
convincere i pochi saggi rimasti ad incoronarla come 
legittima Regina, prendendo il secondo nome in onore 
del padre, diventando Thorunn Horikdottir. Una volta 
ristabilito il potere, la Regina ha impugnato scudo 
e spada e, insieme alla sua guardia scelta, è scesa in 
prima linea sul Danevirke a difendere i confini dai ter- 
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ribili raid dei Franchi. Numerose voci sostengono che, 
oltre la barriera, il grande inverno si sia abbattuto con 
grande ferocia, provocando un aumento delle incur- 
sioni del nemico Franco, che spera di invadere il regno 
dello Jutland per saccheggiarne le risorse. 

Ricoperta del sangue del nemico e circondata dagli 
abilissimi guerrieri della guardia scelta, la regina ha 
dimostrato il suo onore e le sue grandi doti di condot- 
tiera, entrando di diritto nelle leggende e nei racconti 
cantati davanti al fuoco. In breve, gli Skald hanno 
iniziato a paragonare Thorunn alla prima regina delle 
leggende: l'eroina del clan Gjallarhorn che votò la sua 
vita alla costruzione del Danevirke. 

Oggi il popolo dello Jutland, nonostante sia ridotto 
in condizioni di estrema povertà, vede nella sua regina 
guerriera una speranza e Thorunn incarna un simbolo 
di fede e speranza per il suo popolo. 

Nonostante la regina mantenga saldamente il con- 
trollo dello Jutland è consapevole di come le tradizioni 
siano sempre pericolose e che la nobiltà di corte, che non 
l'ha mai appoggiata pienamente, preme affinché si trovi 
un marito degno della corona. Sebbene Thorunn non 
propenda per questa possibilità è consapevole che un’alle- 
anza di sangue potrebbe risollevare le sorti dello Jutland. 


SIE 


OLTRE IL DANEVIRKE 

I guai per il clan Gjallarhorn non si limitano alle 
condizioni estreme del grande inverno. Sebbene le 
incursioni dei Franchi siano cessate improvvisamente, 
le poche spie che sono riuscite a tornare dai territori 
nemici sembrano aver perso completamente il senno, 
blaterano in continuazione di un morbo letale, di luci 
verdi e del terrore che presto giungerà da Sud. Thorunn 
si è assicurata che questi uomini potessero trovare una 
morte onorevole e che i loro deliri folli non fossero 
troppo diffusi tra la popolazione. 

Thorunn non ha risorse da sacrificare per scoprire 
cosa stia realmente accadendo oltre il Danevirke, l’unica 
opzione, al momento, è tentare di mantenere stabile il 
regno e sopravvivere al Grande Inverno. Nonostante 
le precauzioni della regina, le voci si sono diffuse tra 
i popolani, aumentando l’'isteria collettiva, e presto 
Thorunn sarà costretta a prendere provvedimenti. 


RAPPORTI CON GLI ALTRI CLAN 


Corvi di Ghiaccio 
La Regina ha opinioni contrastanti sui Corvi di 
Ghiaccio presenti sul suo territorio. 

Se da un lato sono molto utili per accudire i più 
bisognosi e indagare sugli strani accadimenti dell’ul- 
timo anno dall'altro comprende il rischio per la 
stabilità del suo regno. La regina è abbastanza per- 
spicace da intuire che, dietro le buone intenzioni dei 
Corvi, vi sia un disegno preciso e che il suo popolo 
possa essere più facilmente manipolato con i miti e le 
superstizioni piuttosto che con la spada. Per questo 
motivo la regina continua a nutrire per i Corvi di 
Ghiaccio una ben celata diffidenza. Solo quando 
i Corvi riveleranno i loro scopi e dimostreranno un 
totale appoggio, Thorunn potrà concedere loro fidu- 
cia. Fino ad allora preferirebbe appenderli per il collo 
per non correre rischi ma non vuole creare dei martiri, 
poiché da sempre la famiglia regnante non apprezza 
nessun tipo di influenza nella politica. 


Figli di Jotunn 

Per gli abitanti dello Jutland l’esistenza del clan dei 
reietti è quasi leggenda, nonostante Thorunn sia una 
regina molto “progressista”, difficilmente potrebbe 
stringere una vera alleanza con i Figli di Jotunn visto 
che i suoi sudditi rimangono comunque legati alle tra- 
dizioni. Questo non significa che la regina non possa 


trovare utili i figli di Jotunn e le loro particolari capa- 
cità: i reietti potrebbero svolgere alcuni degli incarichi 
più delicati, in particolare quello di prendersi cura 
dei pochi nobili di cui ancora Thorunn non si fida 
pienamente. 


Lupi dell’Ombra 
Il clan Gjallarhorn non ha mai avuto rapporti diretti 
con il clan che vive nell'ombra delle foreste. Alcuni 
dei loro guerrieri hanno combattuto fianco a fianco 
durante le razzie ma le diversità tra i clan e l'alleanza 
con gli Occhio di Odhinn hanno sempre compro- 
messo qualsiasi accordo. 

I Gjallarhorn, comunque, rispettano moltissimo i 
Lupi visto il valore dimostrato dai loro guerrieri. 

La Regina è meno attaccata alle vecchie tradizioni 
e potrebbe rivelarsi incredibilmente riconoscente nel 
caso in cui i Lupi dell’Ombra le fornissero l’aiuto di cui 
ha disperatamente bisogno. Potrebbe, effettivamente, 
cambiare idea su quali siano i suoi alleati nonostante, 
al momento, abbia solo udito voci confuse su cosa 
accade oltre il mare. 


Occhio di Odhinn 

I Gjallarhorn non sono a conoscenza dei recenti cam- 
biamenti a palazzo di Re Asbjorn e, nonostante non 
abbiano avuto contatti di recente, sono sicuri che in 
caso di necessità l’Occhio di Odhinn risponderà al 
loro appello. Il popolo, inoltre, non essendo a cono- 
scenza del recente matrimonio di Re Asbjorn, spera in 
una futura unione dei due clan tramite il matrimonio 
di due eroi così valorosi come Re Asbjorn e la loro 
Regina. Visto l’aggravarsi della situazione è probabile 
che la Regina si convinca a inviare una delegazione per 
richiedere l’aiuto dell’Occhio di Odhinn, passando per 
le isole dello Jutland e poi per la regione del Svitjod. 


Orsi Guerrieri 

Trovare barbari delle montagne nelle terre dello Jutland 
è difficile ma non impossibile. Molti uomini dei clan 
dell'estremo Nord sono diventati provetti marinai e 
hanno dedicato la loro vita alle razzie venendo “adot- 
tati” dai signori della guerra dello Jutland. Le storie 
degli Skald hanno infine diffuso la fama di questi pode- 
rosi guerrieri. Per questo motivo, un Orso Guerriero 
verrà sempre visto con benevolo stupore e interesse 
dagli abitanti di queste regioni, considerandoli guer- 
rieri leggendari. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


LUPI DELLOMBRA 
(MYRKIR VARGAR) 


I Lupi dell’Ombra sono famosi per essere feroci combat- 
tenti, abili nello sfruttare l’ambiente a proprio vantaggio, 
applicando semplici, quanto letali, strategie di gruppo per 
colpire il nemico nel momento ideale. Tra i Lupi dell'Om- 
bra si contano numerosi Ulfheànar, guerrieri sciamani 
che combattono coperti esclusivamente da pelli di lupo. 

I Lupi utilizzano un equipaggiamento semplice e 
di modesta fattura, utilizzano pelli di Lupo e denti per 
vestirsi o adornare i propri capi. Tale usanza li rende 
ancor più ferali e selvaggi agli occhi degli altri clan. 

Il clan vive in armonia con la natura, seguendo le 
Nove Virtù. Opinione comune tra i Lupi è che l'unifica- 
zione dei clan sotto un unico potere centrale renderebbe 
debole il sangue e rappresenterebbe una vergogna agli 
occhi degli Asir e dei Vanir: loro gioiscono della naturale 
competizione tra i guerrieri delle terre del Nord. 


IA FEROCIA DELLA CACCIA 
Il clan dei Lupi dell'Ombra nasce dall'unione delle 
famiglie di cacciatori che storicamente abitavano le 
regioni dello Svitjod, in particolare nella zona occu- 
pata dalle grandi foreste dell’entroterra. 

I Lupi dell’Ombra vivono ancora seguendo le tra- 
dizioni dei propri antenati, vivendo come cacciatori 
nomadi e muovendo i propri accampamenti fra le 
radure della grande foresta. Con il tempo, i luoghi di 
questi spostamenti, sono divenuti un vero e proprio 
confine, riconosciuto anche dagli altri clan. I Lupi li 


considerano terreno di caccia sacro: chiunque si azzardi 
a cacciare o disturbare la foresta, in queste zone, di 
solito va incontro a una morte rapida e silenziosa. 


OMBRE GUERRIERE 

Saldamente ancorato alle tradizioni, il clan non è 
cresciuto demograficamente e non ha esteso i propri 
confini. Ciononostante i Lupi dell'Ombra rappre- 
sentano una minaccia o un potente alleato per i clan 
principali; è risaputo che, tra le fila del clan, si annove- 
rino alcuni dei guerrieri più abili, valorosi e determinati 


di tutta Midgardr. 
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Per i Lupi dell'Ombra non esiste differenza tra la 
caccia e la guerra: i giovani sono addestrati, fin dalla 
tenera età, a considerare entrambe con la stessa impor- 
tanza e dedizione. La crescita dei giovani guerrieri viene 
scandita da prove di sopravvivenza estreme, necessarie 
a temprare il corpo e la volontà. 
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I Lupi dell’Ombra sono veri maestri nello sfruttare 
le condizioni climatiche e il territorio a proprio van- 
taggio, ma, anche in uno scontro in campo aperto, i 
“branchi” dimostrano sempre il loro onore, combat- 
tendo uniti e coordinati per travolgere il nemico con 
impeto. Un vero Lupo dell'Ombra non abbandona 
mai la preda, sia essa cacciagione o un nemico. In 
entrambi i casi, un fruscio tra le fronde o dei passi leg- 
geri saranno l’ultima cosa che la vittima udirà prima 
che un ombra di morte gli piombi addosso. 


Koltonn Ginnungason, 
"Dente di Cenere, Figlio del Nulla" 


LERA DEI LUPI 

Un tempo, forse, il dialogo e la pace erano possibili, 
ma ora il Grande Inverno è arrivato e sta per giungere 
l'Era dei Lupi. 

Per i branchi più radicali del clan il fatto che i Lupi 
vengano citati dalla Voluspa non è una mera coinci- 
denza. Molti infatti, fra i giovani guerrieri più violenti 
del clan, sono convinti che sia finalmente giunto il 
momento per i Lupi dell’Ombra di dimostrare agli 
Dei il proprio valore e confermarsi come Einherjar. 
Gli infedeli usurpatori dell’Occhio di Odhinn hanno 
rivelato la loro vera natura: traditori blasfemi, servi 
della strega meretrice dei popoli dell'Ovest. Lei ha ver- 
sato nelle loro orecchie malefici e inganni, facendoli 
rivoltare contro il Padre da cui, senza alcun pudore, 
pretendono ancora di discendere. 

Come la “citazione” nelle leggende, anche il clima 
rigido non può che essere un segno del disappunto 
degli Dei, rinnegati da molti su Midgardr. 

Le continue nevicate e le giornate sempre più corte 
rappresentano un enorme vantaggio per i gruppi di raz- 
ziatori organizzati in branchi. Attaccano gli avamposti 
e le carovane dell’Occhio di Odhinn per rappresaglia 
contro le stragi che quest'ultimi stanno perpetuando 
nei villaggi storicamente fedeli ai Lupi dell'Ombra. 

Nonostante l'euforia diffusa, la verità è purtroppo 
un'altra: la maggior parte delle famiglie versa in condi- 
zioni tragiche visto che la sopravvivenza del clan si basa 
sulla caccia e sullo scambio delle merci razziate, attività 
quasi impossibili a causa dell’inasprimento del clima. 

Il capobranco Koltenn (“dente di cenere”), sopran- 
nominato Ginnungason (“figlio del nulla, dell’abisso”) 
e i membri più anziani sono al corrente della criticità 


della situazione e, per ora, tentano di placare gli animi 
dei guerrieri. Presto Koltonn dovrà prendere importanti 
decisioni per salvare il clan, prima che qualche giovane e 
potente Lupo estremista non decida di sfidarlo. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


RAPPORTI CON GLI ALTRI CLAN 


Corvi di Ghiaccio 


I Lupi dell'Ombra hanno un grande rispetto per i 
Corvi di Ghiaccio. Rispondere anche solo in modo 
sgarbato ad un Corvo rappresenta, per un Lupo, un 
gravissimo disonore. I Corvi sono coloro che diffon- 
dono la parola degli Dei e, per questo motivo, sono 
temuti e rispettati. Molti Lupi, oltre al rispetto, pro- 
vano un reverenziale timore nei confronti dei Corvi 
che, a quanto si dice, possono infliggere terribili male- 
dizioni a chi non li tratti con il dovuto rispetto. 

Per questi motivi, il capobranco dei Lupi, cerca di 
fomentare il circolo dei Corvi a schierarsi contro l’on- 
data di infedeltà che sta dilagando nel clan dell’Occhio 
di Odhinn. 

Se i Corvi di Ghiaccio decidessero di negare a Re 
Asbjern il loro favore, probabilmente molte famiglie rin- 
negherebbero il clan facilitando l'uccisione del Re infedele. 


Figli di Jitunn 

Nonostante abbiano oscure tradizioni e siano consi- 
derati dei doppiogiochisti, i Lupi considerano i Figli 
dei Giganti dei possibili alleati nella prossima battaglia 
contro gli Occhio di Odhinn. 

Negli ultimi anni è stato nuovamente permesso ai 
Figli di Jotunn di entrare e fermarsi nei villaggi dei 
Lupi, dove prima erano banditi come reietti. 

Nonostante questa apertura, diversi Lupi dell'Om- 
bra, specialmente quelli più anziani, continuano a 
considerare i Figli di Jòtunn una minaccia e, anche se 
non apertamente, diffidano di loro. 
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Gjallarhorn 

Dalle poche notizie che giungono dalle vicine isole, 
sembrerebbe che gli uomini dello Jutland siano troppo 
impegnati a proteggere i loro confini per potersi pre- 
occupare di quello che succede ai loro storici alleati. 

I Lupi temono che il clan Gjallarhorn una volta 
risolti i propri problemi possa assistere gli Occhi di 
Odhinn nella guerra poiché, i due clan congiunti, 
sarebbero inarrestabili. 

Alcuni Lupi dell’Ombra, più ottimisti, sono con- 
vinti che il clan Gjallarhorn, di fronte alla blasfemia 
che ha corrotto Re Asbjorn, potrebbe voltare le spalle 
al vecchio alleato e schierarsi dalla parte dei Lupi. 


Occhio di Odhinn 
I Lupi dell’Ombra sono ormai in procinto di scatenare 
una vera e propria guerra contro l’Occhio di Odhinn. 

Sempre più villaggi dello Svitjod, un tempo fedeli al 
clan dell’Occhio, sfuggono al loro controllo per unirsi 
alla causa dei Lupi dell’Ombra, indignati dalla blasfe- 
mia che ha corrotto la corte del Re. 

L'unico motivo per cui la guerra non ha ancora 
avuto inizio è che Koltonn sa che affrontare senza 
alleati l'immenso esercito di Re Asbjorn vorrebbe dire 
sacrificare troppi dei suoi guerrieri, se non tutti. Se 
riuscisse a stringere presto delle potenti alleanze, l’ago 
della bilancia potrebbe tendere dalla parte dei i Lupi 
e, a quel punto, nulla potrà impedire lo scontro finale. 


Orsi Guerrieri 
I Lupi dell'Ombra considerano gli Orsi Guerrieri come la 
risorsa decisiva nella battaglia contro gli Occhio di Odhinn. 

Forti di un’alleanza con i temibili Berserker delle 
montagne del nord, i Lupi dell’Ombra potrebbero smet- 
tere di nascondersi nella foresta e affrontare gli Occhio 
di Odhinn sul campo di battaglia. Difficilmente l’ar- 
mata di Re Asbjorn potrebbe resistere ad una attacco 
congiunto di Lupi, Orsi e Figli di Jotunn. 


OCCHIO DI ODHINN 
(ODHINSAUGA) 


Il clan dell’Occhio di Odbhinn è il più potente e temuto tra 
i clan vikingar. Sono famosi per essere guerrieri valorosi 
e abili strateghi, dotati di armature scintillanti e armi 
di eccelsa fattura. Sono in grado di sovrastare il nemico 
grazie al numero e al perfetto coordinamento degli uomini 
in battaglia dietro il muro di scudi. 

Gli affiliati all'Occhio di Odhinn si ritengono supe- 
riori agli altri clan e ambiscono, un giorno, ad unificare 
tutto il popolo di Midgardr sotto la loro bandiera, fon- 
dando un regno basato sull'ordine e il progresso. 


ORIGINI SACRE 
L’Occhio di Odhinn rappresenta il clan più numeroso 
e potente delle terre del Nord. Sebbene siano discen- 
denti diretti della famiglia che regna nello Jutland da 
diverse generazioni, è sempre stata loro prerogativa cer- 
care di dimostrare l'appartenenza ad una stirpe sacra, 
discendente da Odhinn stesso. Nonostante gli appar- 
tenenti al clan dell'Occhio di Odhinn siano convinti 
di questa teoria, e non apprezzino battute o illazioni a 
riguardo, non è difficile trovare chi ritenga che si tratti 
solo di una strategia per intimidire gli altri clan. 
Spuntato dal nulla, il clan ha velocemente esteso il 
suo potere con forza e astuzia annettendo con qualsi- 
asi mezzo tutti i clan limitrofi, piegando e spezzando 
ogni resistenza. In meno di un secolo, quello che 
era un semplice clan familiare si è esteso in tutta la 
regione del Norrvegr, trasformandosi in una vera e 


propria casa regnante. 


IL REGNO DEI FIORDI 

Il regno degli Occhi di Odhinn si estende principal- 
mente sulla zona costiera del Norrvegr, ma anche i 
villaggi costieri dello Svitjod si possono considerare 
sotto la sfera di influenza del clan. 

Il Re, dal suo sfarzoso palazzo situato nella capi- 
tale Heill Hofn, amministra i villaggi e gli avamposti 
più importanti tramite una fitta schiera di Jarl fidati 
ai quali viene concesso di comandare piuttosto libera- 
mente sui propri territori, in cambio della cieca fedeltà 
e subordinazione alla corona. 

Durante il periodo di massima espansione 
dell'Occhio di Odhinn, molti dei clan loro oppositori, 
sono stati soppiantati da questi Jarl vassalli e dalle 
loro famiglie. La frammentazione del potere causa 
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spesso screzi e instabilità tra i vari Jarl: solitamente 
la famiglia regnante non interviene in questi screzi tra 
conti, lasciando che si risolvano da soli. Nel caso in cui 
il Re, o i suoi consiglieri, sospettino che queste faide 
siano un rischio per la stabilità della corona, l’esercito 
viene immediatamente mobilitato e i dissidi soffocati 
nel sangue. 


NAVIGATORI, CONQUISTATORI 

E COMMERCIANTI 

Gli affiliati all'Occhio di Odhinn sono famosi in tutte 
le terre del Nord per essere abili costruttori di navi e 
altrettanto esperti marinai; queste peculiarità hanno 


JOURNEY TO RAGNAROK 


Regina Sknaht, “Regina della Fiamma” 
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permesso al clan di esplorare molte terre lontane tor- 
nando carichi di tesori, le loro razzie sono leggendarie. 

Questa attitudine ha permesso al clan di stringere 
importanti rapporti commerciali con mercanti di terre 
lontane, ed è piuttosto comune trovare nei villaggi 
principali del clan mercati esotici, ricchi di stranezze 
e meraviglie. Il clan è composto anche da molti con- 
tadini e allevatori che, solitamente, prediligono abitare 
nei villaggi più piccoli e tranquilli dell’entroterra. 


TL RE DELLA FIAMMA 

L'attuale Re, Asbjorn il Rosso, è sicuramente uno dei 
più ambiziosi e feroci regnanti che l'Occhio di Odhinn 
abbiano mai avuto. Sotto il suo pugno di ferro, il clan 
ha visto crescere esponenzialmente il suo potere, pren- 
dendo il controllo della maggior parte dei villaggi della 
zona, ampliando incredibilmente i confini del territorio e 
il numero di can minori fedeli alla corona. 

Nonostante il suo potere, il Re è la causa principale di 
un forte scisma culturale all’interno del clan: circa sei mesi 
dopo l’inizio del grande inverno, Asbjorn il Rosso, nono- 
stante condizioni climatiche estreme, è riuscito a tornare 
da una razzia ad Ovest, nella terra chiamata Ibernia, por- 
tando con sé un tesoro non in metalli preziosi ma, bensì, 
in carne ed ossa: una sposa Iberna (irlandese). 

Nessuno, oltre agli uomini più vicini ad Asbjorn, sa 
cosa sia successo realmente nelle lontane terre dell’Ibernia, 
così come è un mistero in che modo l'imbarcazione del 
Re sia riuscita a tornare integra nonostante la furia del 
mare. Quello che è certo, è che il Re abbia preso in sposa 
Sknaht (Brannagh), la figlia di un potente re dell’Ibernia 
oltre che una sacerdotessa del Dio della Fiamma. 

Se il matrimonio sia stato un accordo politico o con 
che rito sia stato celebrato, sono l'argomento preferito 
dei pettegolezzi dei paesani. Certo è che Asbjorn stia 
abbracciando sempre più la religione della Fiamma e 
abbandonando i costumi degli antichi Dei. 

Il Re, di fronte agli avvertimenti e alle maledizioni di 
saggi e sacerdoti, ha più volte dichiarato di non trovare 
problematico il suo “cambio” di fede: dal suo punto di 
vista, la Fiamma, è solo una rappresentazione del sacro 
potere di Odhinn di cui il Re si professa discendente. 
Inoltre, all’interno dei villaggi dell'Occhio di Odhinn, è 
concesso, almeno per ora, la più totale libertà religiosa. 
Ogni giorno il Dio della Fiamma fa proseliti. 

Difficile capire se queste conversioni avvengano 
per fede o siano un modo per ingraziarsi i favori del 
violento e potente Re. A palazzo, molti ritengono che 
i fedelissimi del Rosso portino la spilla della Fiamma 
solo per motivi politici. 
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Per ciò che concerne la sacerdotessa della Fiamma Sknaht, 
il popolo ha opinioni discordanti: molti la venerano come 
fosse una dea mentre altri la ritengono una maledizione. 
Nonostante queste diverse visioni, tutti sono concordi nel 
provare un timore reverenziale per la regina viste le voci, 
per lo più confermate, che abbia potenti poteri mistici. 


UN LUNGO INVERNO 
Il clan non dà molto peso alla voci sull’imminenza del 
Ragnarok; nonostante l’ansia e le paure dei saggi, il Re 
ritiene che l’inasprimento delle condizioni climatiche 
sia casuale e non intende modificare i propri piani per 
il futuro. Questo non significa che l’inizio del Grande 
Inverno non causi problemi per il clan, ma i fedelis- 
simi del Re si nascondono dietro un falso ottimismo 
ed è sotto gli occhi di tutti che le condizioni climatiche 
avverse stiano iniziando a ledere l’economia del regno. 
I raccolti sono scarsi e le bestie si ammalano o muo- 
iono per il freddo, inoltre, le condizioni estreme del 
mare, rendono estremamente azzardate razzie o scambi 
commerciali. Il clan è riuscito per ora a resistere grazie 
alle risorse accumulate negli anni di abbondanza, ma 
presto anche queste finiranno. 


RAPPORTI CON GLI ALTRI CLAN 


Corvi di Ghiaccio 


Nonostante l’arrivo di questo nuovo Dio della 
Fiamma, il circolo di saggi dei Corvi di Ghiaccio, 
rimane comunque tenuto in altissima considerazione, 
in particolare dal Re. 

Nessun Occhio di Odhinn negherà mai ospitalità ad 
un Corvo viaggiatore e ascolterà sempre i suoi insegna- 
menti con rispetto. Per questo motivo, qualsiasi Corvo 
di Ghiaccio che soggiorni presso un villaggio degli 
Occhio di Odhinn, troverà ospitalità gratuitamente. 


Figli di Jotunn 

I rapporti con i Figli di Jotunn sono scarsi e poco 
amichevoli, i reietti non sono bene accetti nei villaggi 
dell’Occhio di Odhinn e devono prestare particolare 
attenzione se non vogliono mettersi nei guai. 

Solo i convertiti alla religione della Fiamma predi- 
cano uguaglianza e carità e si dimostrano amichevoli 
nei confronti dei Figli di Jotunn. Per questo motivo 
sono considerati, di solito, degli sciocchi sprovveduti. 


Gjallarhorn 
Da diverso tempo non giungono notizie degli alleati 


dallo Jutland. Asbjorn attendeva da tempo l’arrivo del Re 


e suo figlio, con l’idea di chiedere il loro aiuto nella guerra 
imminente, ma la nave non è mai giunta. Il Rosso è con- 
vinto che il suo alleato abbia rinunciato a intraprendere il 
viaggio a causa delle terribili condizioni del mare. 

Asbjorn è ormai troppo impegnato nella sua cam- 
pagna di conquista per preoccuparsi di cosa accada 
nello Jutland ma si aspetta ancora che, un domani, i 
suoi alleati lo assisteranno ancora. 

A causa del rigido inverno è difficile vedere uomini 
dello Jutland nei territori del Norrvegr ma, i pochi che 
vi sono rimasti bloccati, sono accolti come fratelli nei 


villaggi degli Occhio di Odhinn. 


Lupi dell’Ombra 
I rapporti tra il clan dell'Occhio di Odhinn e i Lupi 
dell’Ombra non sono mai stati particolarmente pacifici. 

Le ambizioni espansionistiche degli Occhio di 
Odhinn e le diverse tradizioni dei due clan, li hanno 
resi con il tempo antagonisti naturali. 

Nonostante la guerra vera e propria non sia ancora 
iniziata, nell'ultimo anno gli scontri tra i due clan si sono 
intensificati. Gli attacchi da parte del clan dell’Occhio di 
Odhinn ai villaggi dei Lupi dell'Ombra stanno diven- 
tando sempre più frequenti e, secondo i racconti di alcuni 
sopravvissuti, si è trattato di vere e proprie stragi. 

Allo stesso modo, le carovane e le milizie degli Occhio 
di Odhinn, vengono regolarmente assaltate da misteriosi 
aggressori che colpiscono uscendo dall’oscurità delle fore- 
ste e poi spariscono senza lasciare alcuna traccia. 

Nonostante questa situazione di tensione, i membri 
dell'Occhio di Odhinn, non ritengono il clan rivale come 
una vera minaccia, visto il loro numero esiguo. Sono con- 
vinti che se i conflitti si facessero più violenti, sarebbero in 
grado di cancellare dalla storia i Lupi dell'Ombra. 

Lupi che viaggiano da soli, o in piccoli gruppi, pos- 
sono ancora entrare nei villaggi del clan dell’Occhio 
di Odhinn, ma saranno sorvegliati a vista e disarmati. 


Orsi Guerrieri 

Per quanto riguarda i clan delle montagne innevate e, 
in particolare, il clan regnante degli Orsi Guerrieri, gli 
appartenenti al clan dell’Occhio di Odhinn hanno un 
approccio fin troppo superficiale: voci affermano che, 
prima o poi, il Re Asbjorn con il suo esercito salirà 
sulle montagne e costringerà i clan selvaggi ad un patto 
di sangue. Nel frattempo, gli uomini delle montagne 
che vivono o viaggiano per i territori sotto il controllo 
dell'Occhio di Odhinn, di solito offrono la loro forza 
come mercenari o come forza lavoro e, nonostante 
suscitino spesso curiosità, sono generalmente benvoluti. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


ORSI GUERRIERI 
(BIRNIR REKKAR) 


Molti sono gli epiteti utilizzati per definire gli abitanti delle 
montagne Norrvegr: berseker, uomini orso, feroci selvaggi, e 
via dicendo. Descrivono con una buona accuratezza lo stile 
di vita dei clan della Montagna. 

Gli Orsi Guerrieri sono di poche parole, pratici e istintivi, 
tendono a risolvere qualsiasi problema utilizzando la forza 
bruta. Difficilmente qualcuno 0 qualcosa è in grado di fer- 
marli una volta che hanno preso una decisione. 

Un vero Orso Guerriero non perderà mai occasione di 
dimostrare la propria forza e sarà sempre in prima linea, 
pronto ad affrontare qualsiasi minaccia 0 avversario. 

I Guerrieri sono soliti indossare pesanti pellicce d'orso 0 
di altri animali delle montagne innevate e utilizzano armi 
pesanti per sfruttare al meglio la propria forza e colpire con 
effetti devastanti. Nel caso in cui conoscano la magia si 
ricoprono di ninnoli e totem creati con ossa, legna 0 qualsi- 
asi altra cosa recuperabile dalla cima delle montagne. 

Un antico detto delle terre del Nord recita “Non importa 
avere un Orso come amico, l'importante e che sia dalla tua 
parte del muro di scudi”. 


IL RE DELLA MONTAGNA 

Gli Orsi Guerrieri non sono un vero e proprio clan, 
ma per convenzione vengono chiamati così tutti gli 
abitanti delle Montagne Bianche. I popoli che vivono 
in questa regione, infatti, si distinguono per essere sel- 
vaggi, primitivi e violenti e hanno ben poco interesse 


per le questioni politiche. 

Questa erronea valutazione deriva anche dal fatto 
che quasi tutti i capiclan dei villaggi della montagna 
vivono sotto l'influenza e nel terrore della famiglia 
Snjallrson. Da diversi anni ormai mantengono il potere 
su Fjalltindr (“cima della montagna”) il villaggio più 
in alto delle montagne innevate. L'attuale “Re della 
Montagna” è Gamallbjarki (“Vecchio piccolo orso”) 
dei Snjallrson. 
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Gamallbjarki, "Vecchio Piccolo Orso" degli Snjallrson 


L’unica legge che vige sulle montagne è quella del 
più forte e, in qualsiasi momento, un clan sfidante 
potrebbe soppiantare la famiglia Snjallrson con la forza 
e prendere il controllo della montagna. 


FREDDI COME UN GHIACCIAIO 

Le Grandi Montagne Bianche sono fredde, inospitali 
e povere di risorse. Ogni giorno temprano gli abitanti 
nella costante sfida per la sopravvivenza, questo stile 
di vita estremo ha trasformato, nel tempo, gli uomini 
in creature poderose dalla forza di gran lunga supe- 
riore agli abitanti della vallata. Allo stesso modo, anche 
caratterialmente gli uomini della montagna sono 
freddi e distaccati come la montagna. 


RAZZIATORI NATURALI 

Fin dai tempi antichi la scarsità di risorse della mon- 
tagna ha spinto i clan ad approfittare delle stagioni 
più miti per attraversare i guadi, liberi dal ghiaccio. 
Coloro che compivano la traversata erano i più violenti 
e poderosi guerrieri con l’unico obiettivo di razziare 
qualsiasi cosa incontrassero sul proprio cammino. 

Questa abitudine, dopo svariati conflitti, è stata 
attenuata dagli altri clan, con l’offerta di partecipare 
alle razzie primaverili oltremare. 

Con il tempo l'usanza è divenuta sempre più dif- 
fusa. Oggi difficilmente salpano navi senza almeno un 
paio di Orsi che, nei villaggi costieri, vengono sempre 
visti con curiosità per via della loro fama di prodigiosi 
combattenti. 


T1SACERDOTI DELLA MONTAGNA 

A differenza di quello che si pensa, la Montagna non 
è abitata solo da potenti combattenti; ogni villaggio 
ospita sempre almeno un sacerdote che conosce e pra- 
tica antichi riti per entrare in comunione con lo spirito 
della montagna e ottenerne il suo potere. 

Questi veggenti e stregoni sono molto rispettati e 
spesso entrano in conflitto con i Corvi di Ghiaccio che 
visitano i villaggi degli Orsi. 

Nonostante gli Orsi Guerrieri siano, a modo loro, 
seguaci degli sir e dei Vanir, praticano anche diversi 
riti per ottenere il favore della Montagna, venerandola 
come se fosse essa stessa una divinità. Queste prati- 
che religiose barbariche sono considerate blasfeme 
dai Corvi ma di solito evitano di discuterne in modo 
aperto: abusare dell'ospitalità degli Orsi può divenire, 
in qualsiasi momento, letale. 


IA MALEDIZIONE DELL'ORSO 
Nell'ultimo periodo, a causa delle tempeste di neve 
sempre più incalzanti, la maggior parte dei passi mon- 
tani sono bloccati. Inoltre, strane voci girano per i 
villaggi in alta quota: molti parlano di una terribile 
maledizione che trasforma i guerrieri in mostri assas- 
sini. Diversi sono gli esiliati dai loro villaggi perché 
accusati di essere vittima della “maledizione” e, secondo 
altre voci, hanno fondato un villaggio di reietti oltre 
Fjalltindr, nella parte disabitata della montagna. 
Alcuni villaggi sono letteralmente scomparsi nella 
notte, come se fossero stati divorati dalla montagna 
stessa. Secondo i saggi degli Orsi, la Montagna è adi- 
rata e la sua sete di sangue dovrà essere placata prima 
che giunga il Ragnarok. 
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RAPPORTI CON GLI ALTRI CLAN 


Corvi di Ghiaccio 

I Corvi sono saggi e benevoli, conoscono le storie di 
Odhinn e degli altri Dei. Sanno capire chi ha ragione 
senza dover usare l’ascia. 

Purtroppo molti di loro sono deboli e non hanno 
superato la stagione delle nevi più forte di sempre, 
sono morti per il freddo o perché sono stati offerti alla 
Montagna per placarne la fame. 

Alcuni hanno deciso di sacrificarsi volontaria- 
mente, sono saliti in cima alla Montagna per poter 
avere udienza con lei ma non sono più tornati. 


Figli di Jotunn 

Gli uomini della palude parlano troppo e le loro parole 
non contengono nulla. Meglio chiudere loro la bocca 
prima che pronuncino qualche maleficio. 


Gjallarhorn 

Gli uomini dai vestiti pregiati sono abili combattenti 
ma, ormai da tempo, nessuno degli abitanti della 
Montagna ne ha più visto uno, quindi probabilmente 
il Grande Inverno li ha uccisi tutti. Avrebbero dovuto 
usare vesti più pesanti. 


Lupi dell’Ombra 

I Lupi sono guerrieri affidabili, non potenti come gli 
Orsi ma onorevoli sul campo di battaglia. Non esiste 
miglior complimento che un Orso possa fare. 


Occhio di Odhinn 
Gli uomini della grande casa e delle navi sono sempre 
stati buoni con gli Orsi e hanno permesso loro di 
attraversare il mare. Questo non significa che gli Orsi 
baceranno i loro piedi e seguiranno i loro ordini: se gli 
uomini della grande casa tireranno troppo la corda gli 
Orsi mostreranno loro la furia della Montagna. 
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Guàrdinjandr, Capoclan degli Orsi Maledetti 
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CLASSI 


In JOURNEY TO RAGNAROK i giocatori vestono i 
panni dei vikingar, gli intrepidi incursori norreni. Su 
Midgardr raramente vengono avvistate creature magi- 
che o mostruose, che appartengono alla tradizione 
orale e alle leggende. Per questo motivo consigliamo 
di giocare soltanto personaggi di razza umana, seb- 
bene tutte le razze della 5* Edizione siano compatibili 
ed utilizzabili nel contesto della Mitologia Norrena. 
Tutti i Background e gli allineamenti di Journey To 
Ragnarok sono pensati per personaggi di razza Umana. 

Lo stravolgimento della realtà, essere pedine nel 
gioco degli Dei e vittime delle loro macchinazioni, 
risveglierà in loro poteri magici ed eccezionali capacità 
combattive man mano che avanzeranno di livello. 


BARBARO 


CAMMINO DELL'IMPUGNATEMPESTE 


Vento, pioggia e tuono. La Tempesta è la quintessenza 
delle forze naturali, paragonabile solo a vulcani e ter- 
remoti. Un Barbaro che desideri diventare inarrestabile 
e ineluttabile, può entrare in contatto mistico con tale 
forza. Questo legame non è privo di rischi: una volta 
richiamata la tempesta può solo crescere fino a scaricare il 
suo immenso potere su qualcosa 0 qualcuno. 


RICHIAMARE LA TEMPESTA 
Dall 3° livello, un barbaro che sceglie questo Cammino 
può sfruttare il potere delle tempeste. Ogni volta che 
usa una delle capacità di questo Sentiero, accumula 
Cariche Tempesta. Può trattenerne un numero mas- 
simo pari al suo livello da barbaro. 

Ogni volta che il numero di Cariche Tempesta è 
pari al suo livello, o quando l’Ira termina, il barbaro 
perde immediatamente tutte le cariche e subisce 
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1d6 danni a causa della tempesta che si sfoga contro 
di lui. Questo danno non può essere prevenuto in 
alcun modo. 


COLPO DI TUONO 
A partire dal 3° livello il barbaro può incanalare la 
forza di un uragano. Quando usa l’azione di Attacco 
mentre è in Ira può potenziare la sua arma e infliggere 
1d6 danni da tuono addizionali. 

Ogni attacco potenziato genera 1 Carica Tempesta 
e 1 aggiuntiva in caso di critico. 

A partire dal 10° livello Colpo di Tuono infligge 1d8 
danni da tuono invece che 1d6. 


ATTIRARE LA CALAMITÀ 


Dal 3° livello, il barbaro può scaricare la Tempesta su 
un’altra creatura. 


ESSA\NRIZZNI 
SETTI 


Mentre è in Ira, come Azione, esegue un attacco in 


mischia con arma contro una creatura. Se va a segno 
il bersaglio e tutte le creature entro 1,5 m subiscono 
1 danno da fulmine per Carica Tempesta posseduta 
dal barbaro, invece del danno dell’arma. Tutte queste 
Cariche sono immediatamente perse. 

Un attacco fallito genera un numero di Cariche 
Tempesta pari al Danno da Ira del barbaro. 

A partire dal 10° livello l’area di effetto di Attirare la 
Calamità si estende a 3 m. 


SCATENA LA TEMPESTA 

A partire dal 6° livello il barbaro dispone di vantaggio 
sui Tiri Salvezza per resistere all'essere mosso, spinto 
o gettato Prono. Inoltre, quando subisce un attacco 
in mischia può scatenare un vento improvviso, gene- 
rando 1 Carica Tempesta e infliggendo 1d6 danni da 
Tuono all’attaccante. 


IMBRIGLIARE LE NUVOLE 
Dal 6° livello il barbaro può incanalare l'essenza di una 
nube tempestosa. Quando usa la capacità Colpo di 
Tuono, può convertire tutto il danno dell’arma in freddo 
o fulmine. Questa modifica si applica anche ai modifica- 
tori di caratteristica o altre fonti. 

Questa capacità genera 1 Carica Tempesta in aggiunta 


a quella di Colpo di Tuono. 


TUTT’UNO CON I VENTI 
A partire dall 10° livello, il barbaro può lanciare l’in- 
cantesimo Controllare il Clima come rituale. 


PASSO TONANTE 
Dal 14° livello, il barbaro può guadagnare 5 Cariche 
Tempesta come azione bonus. Se lo fa, un’aura di 
fulmini lo circonda fino alla fine del proprio turno 
causando 5d6 danni da fulmine a ogni creatura entro 
3 m. Un tiro salvezza sulla Destrezza dimezza questo 
danno. La CD è 8 + il bonus di Competenza del bar- 
baro + il suo modificatore di Costituzione. 


ne”. 


BARDO 


COLLEGIO DEL VALHALLA 


Tutti i bardi condividono la passione per le storie, ma 
molti cantano del passato. I bardi del Valhalla, invece, 
riconosco la grandezza quando questa appare ai loro 
occhi ed apprendono come farla risaltare per ispirare 
altri. Cantano di eroi del presente, creando le ballate delle 
future generazioni. 


STEF 

A partire dal 3° livello, quando il bardo usa Ispirazione 
Bardica, un numero di creature, diverse dal bersaglio, 
pari al suo modificatore di Carisma (minimo uno) può 
cantare un breve ritornello di risposta. Chi lo fa guada- 
gna 3 m di movimento e un bonus di +1 al prossimo 
tiro di attacco o prova di abilità. Questi bonus durano 
fino all’inizio del turno successivo del bardo. Per poter 
beneficiare di questa capacità, una creatura deve essere in 
grado di udire e rispondere, a prescindere dal linguaggio. 


TESTIMONE 

Dal 3° livello quando una creatura usa uno dei Dadi 
Ispirazione fornitogli dal bardo, quest'ultimo ottiene 
un numero di punti ferita temporanei pari al risultato 


di quel dado. 


DRAPLINGR 
A partire dal 6° livello, il bardo crea composizioni per 
presentare un personaggio come leggendario. Come 
Azione, sceglie una creatura entro 9 m (incluso se 
stesso) e un'abilità, set di strumenti, arma o strumento 
musicale. Il bersaglio ottiene la competenza prescelta 
e il suo bonus di competenza è raddoppiato. Chi vede 
la creatura designata usare quel particolare oggetto o 
abilità, deve effettuare un tiro salvezza sul Carisma 
per evitare di rimanere affascinato dalla performance. 
Una creatura affascinata non attaccherà il bersaglio 
o il bardo e sarà generalmente amichevole nei loro 
confronti. 

Questi effetti durano 1 minuto, durante il quale 
il bardo deve continuare a cantare, recitare o dan- 
zare. Questo equivale a mantenere la concentrazione 
sull'incantesimo. 

Il bardo non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo breve o lungo. 


VI 


CHIAMATA DEGLI EROI 

La prova finale della grandezza di un atto. Al 14° livello, 
il bardo può chiamare in soccorso un guerriero del 
Valhalla cantando le suo lodi e descrivendo ciò che sta 
accadendo. Se uno dei suoi compagni cade in battaglia, 
al racconto si aggiungerà una nuova Lausavisa, ed accor- 
reranno altri guerrieri. 

Come Azione, il bardo può spendere 1 Dado 
Ispirazione Bardica per evocare uno spirito che ha 
l'aspetto di un tipico guerriero della regione e ha le sta- 
tistiche di un Gladiatore. Lo spirito segue i comandi 
verbali del bardo, agisce durante la stessa iniziativa, e 
sparisce se viene ridotto a 0 punti ferita. Può apparire 

solo uno spirito alla volta, per 1 minuto. 

Il bardo non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo breve o lungo. 
Se uno dei suoi alleati in vista muore, la recu- 

\ì, pera immediatamente. 


CHIERICO 


DOMINIO DEL SACRIFICIO 


C'è potere nella rinuncia. Offerte e doni sono sempre 
graditi agli Dei, ma per alcuni l'atto è altrettanto impor- 
tante e diviene fonte di potere per il vero credente. Avere 
una cicatrice permanente è un segno di devozione, un 
ricettacolo del favore divino. Questi Chierici incanalano 
ogni perdita volontaria, propria o altrui, in una precisa 
richiesta: potere, grandezza o fortuna. 


Incantesimi del Dominio del Sacrificio 


Lvl. Incant. Incantesimi 
1° Purificare Cibo e Bevande, Vita Falsata 
Da Caratteristica Potenziata, Cecità/Sordità 
5° Faro di Speranza, Scagliare Maledizione 
E Inaridire, Interdizione dalla Morte 
9° Costrizione, Santificare 


RITUALE DELL'OFFERTA ONOREVOLE 
AI 1° livello, il chierico può effettuare un rituale votivo 
durante un riposo lungo. Può sacrificare un numero di 
ferite permanenti (vedi riquadro) pari al suo modificatore 
di Saggezza, divise tra un qualunque numero di creature. 

Ogni creatura otterrà uno dei seguenti benefici dal 
rituale per ogni propria ferita permanente così benedetta. 

Beneficio della Fortuna. Il personaggio può ritirare 
un singolo tiro di attacco, prova di abilità o Tiro Salvezza. 

Beneficio della Resistenza. Il personaggio può, come 
azione bonus, lanciare uno dei propri Dadi Vita e curare 
l'ammontare di punti ferita ottenuto. Se si sceglie questo 
beneficio più volte, è possibile consumare più utilizzi in 
una singola azione bonus. 

Beneficio della Conoscenza. Il personaggio sceglie un 
incantesimo di 1° livello che non conosce né può pre- 
parare da una lista qualsiasi. Questo incantesimo viene 
considerato conosciuto e preparato. Solo chi è in grado di 
lanciare incantesimi e possiede slot può ottenere questo 
beneficio. È possibile apprendere un incantesimo di 


livello superiore scegliendo questo beneficio un numero 
di volte pari al livello dell'incantesimo. Non è possibile 
imparare incantesimi superiori al proprio livello massimo. 

Tutti i benefici durano fino al prossimo riposo lungo 
di chi li riceve. 


COMPETENZA BONUS 


AI 1° livello, il chierico ottiene la competenza nelle 


armature pesanti. 
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CICATRICI BENEDETTE 
Dal 1° livello, ogni volta che il chierico subisce danno 
mentre ha meno punti ferita del suo massimale, guadagna 
punti ferita temporanei pari al suo modificatore di Saggezza 
e aggiunge questo modificatore al primo tiro di attacco e di 
danno con armi che effettuerà nel turno seguente. 

Questa capacità non può essere usata da chi ha già punti 
ferita temporanei. 


INCANALARE DIVINITÀ: 
GLORIA DEL MARTIRIO 

A partire dal 2° livello, il chierico può offrire una vita 
sull'altare della guerra. Come azione, una creatura che 
abbia meno punti ferita del suo massimale (anche il 
chierico stesso) consenziente e visibile entro 3 m viene 
benedetta. Per 1 minuto, la creatura riduce tutti i danni 
subiti di 2 e dispone di vantaggio su tutti i Tiri Salvezza, 
ma dimezzerà l'efficacia di qualsiasi effetto di cura. 
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FERITA CONSACRATA 
Dal 6° livello, se un alleato visibile entro 9 m dal 
chierico subisce danno, questi può concedergli come 
reazione gli effetti di Cicatrici Benedette. 

Questa capacità non può essere usata su chi ha già 
punti ferita temporanei. 


COLPO DIVINO 
All'8° livello, il chierico ottiene la capacità di infondere 
energia divina nei colpi della sua arma. Una volta per 
ogni suo turno, quando colpisce una creatura con un 
attacco della sua arma, il chierico può fare in modo che 
l'attacco infligga 1d8 danni radiosi extra. 

Dal 14° livello i danni extra aumentano a 2d8. 


COMPIACERE GLI DEI 
A partire dal 17° livello, il chierico può scegliere se avere 
vantaggio o svantaggio ai Tiri Salvezza contro la morte. 
Come azione, può toccare una creatura riportata 
in vita da 1 ora o meno. Essa guadagna resistenza ai 
danni contundenti, perforanti e taglienti da armi non 
magiche e, come reazione quando subisce del danno, 
può perdere questo beneficio per annullare quel sin- 
golo attacco. 
Una creatura può ricevere questo beneficio solo una 
volta prima di completare un riposo lungo. 
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Cos'è una ferita permanente? 

L'onore nasce dalla battaglia e le più terribili 

ferite sono gradite agli Dei. Cosa rende una ferita 

appropriata per il Rituale dell'Offerta Onorevole? 

In generale, qualsiasi mutilazione che ostacoli il 

personaggio. Ecco qui alcuni esempi: 

® un occhio mancante, oppure essere ciechi 

® essere sordio privi di un orecchio 

® essere privi di una mano o di un braccio 

® essere privi di una gamba o di un piede 

* avere il naso mozzato 

* avere unacicatrice in viso che renda sfigurati 
e orribili 

® avere subito una perdita permanente di slot 
incantesimo disponibili 

Il Game Master ha l’ultima parola su cosa possa 

essere considerata una ferita appropriata e assegnerà 

penalità conseguenti. Se si rimuovono gli effetti 

negativi di tale ferita, tramite magia o altri mezzi, 

essa non può più essere utilizzata per il Rituale. 


DRUIDO 


CIRCOLO DI YGGDRASILL 


I druidi che entrano nel circolo dell’Albero dei Mondi com- 
prendono una legge fondamentale: esistono Nove Mondi e 
ognuno deve essere rispettato e protetto a modo suo. 

Il legame con la natura deve cambiare in base al Mondo 


stesso. Chi appartiene a questo circolo giura di mescolarsi 
con le forze di ogni parte dell'Albero dei Mondi. 


ANIMA SOTTO LA CORTECCIA 
A partire dal 2° livello, alla fine di un riposo lungo, il 
druido sceglie tra energia radiosa e necrotica. 

Il tipo prescelto diventa il suo favorito, l’altro 
diventa il suo avverso. Finché si trova sul suo Mondo 
di origine, il druido ha i seguenti benefici: 

e Aggiunge il suo modificatore di Saggezza ai 
tiri di danno di incantesimi e trucchetti che 
infliggono il tipo di energia favorito. 

* Dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro 
effetti che infliggono danni del tipo di ener- 


gia avverso. 
*  Haresistenza contro il tipo di energia avverso. 
e Finchéèinformaselvatica, ogni volta che 
colpisce con un'arma naturale può decidere di 
cambiare il danno di quell’attacco nel tipo di 
energia favorito. 


Quando il druido si trova su un altro Mondo, il GM 
può decidere due nuovi tipi di energia, in accordo con 
la natura del luogo. Il druido ne sceglierà uno come 
favorito e l’altro diverrà avverso. 


VIANDANTE DEI RAMI 
Dal 6° livello, finché il druido si trova sul suo Mondo 
di origine, può individuare, come azione, la presenza 
di qualsiasi creatura non nativa entro 18 m da lui. 
Questa capacità rivela il numero di creature e la dire- 
zione, ma non il loro tipo né la loro posizione precisa. 
Inoltre, il druido è acclimatato alle condizioni 
estreme di altri Mondi. Dispone di vantaggio sui tiri 
salvezza contro effetti e condizioni ambientali. 
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FOGLIA DELL'ALBERO DEI MONDI 
A partire dal 10° livello, il druido può chiamare in aiuto 
l'essenza stessa degli altri Mondi. Come azione, sceglie un 
Mondo differente da quello su cui ti trova e sintonizza l’area 
attorno a sé alle peculiarità di tale Mondo in un raggio di 
12 m. Questa sfera è ferma nello spazio, non modifica la 
geografia locale né materializza creature del piano scelto. 

L'effetto dura 1 minuto e l’area è considerata parte 
del Mondo prescelto e modifica di conseguenza le leggi 
della fisica e della magia. A discrezione del GM, vi pos- 
sono essere condizioni estreme. 

Il druido non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo lungo. 


AGITATORE DELLE RADICI 


Dal 14° livello, ogni volta che il druido lancia un 
incantesimo di 1° livello, o superiore, dalla propria 
lista o ottiene un colpo critico, emette un'onda del 
suo tipo di energia favorito. Le creature nemiche in un 
raggio di 3 m subiscono 2d6 danni. Un tiro Salvezza 
sulla Destrezza li dimezza. 
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GUERRIERO 


ARCHETIPO MARZIALE: GUARDIANO 


Dove altri si ritirano, il Guardiano resta. Dove altri 
cadono, il Guardiano resiste. Chi diventa Guardiano 
apprende svariate tecniche per respingere qualsiasi assalto 
contro di sé o i propri alleati. Solitamente un Guardiano 
(la cui controparte femminile è detta Skjaldmer, “vergine 
dello scudo”) usa un'arma e uno scudo, ma questa non è 
l'unica possibilità. 


TATTICHE DA QUARDIANO 

AI 3° livello, un guerriero apprende due Tattiche da 
Guardiano dall'elenco seguente. A meno che non sia 
specificato diversamente, le Tattiche sono sempre uti- 
lizzabili in combattimento. 


Interporsi. Se un nemico attacca un’altra creatura 
entro la portata del Guardiano questi può frapporre 
la sua arma. Come reazione, tira i dadi di danno 
dell'arma e sottrae il risultato dal danno inflitto. Se 
tutto il danno viene negato in questo modo, il guer- 
riero infligge metà di questo valore all’attaccante. Chi 
impugna due armi, può tirare il danno di entrambe 
e scegliere il risultato migliore. Questa capacità deve 
essere usata prima di conoscere il danno totale. 

Muro di Scudi. Un Guardiano può coordinare i suoi 
alleati per resistere ad un assalto. Quando usa l’azione 
schivare, egli e tutti gli alleati entro 1,5 m dispongono 
di vantaggio ai Tiri Salvezza di Forza e Destrezza; i 
nemici considerano l’area minacciata da questi perso- 
naggi come terreno difficoltoso. Questi effetti durano 
fino all’inizio del prossimo turno del Guardiano. 

Rappresaglia Violenta. Un Guardiano aggiunge 
un bonus, pari al numero di Tattiche da Guardiano 
che conosce, ai tiri per colpire e ai danni quando effet- 
tua un attacco di opportunità. 

Reazione Impetuosa. Un Guardiano impara a rea- 
gire più velocemente di chiunque altro. Durante un 
round, può effettuare una reazione aggiuntiva, ma non 
reagire due volte a un singolo evento. Il Guardiano 
non può più utilizzare questa capacità finché non com- 
pleta un riposo breve o lungo. 

Vigilanza. Quando impugna un'arma a distanza o 
da lancio, il Guardiano può vigilare distraendo pre- 
ventivamente gli avversari. Se un nemico entro 6 m 
attacca una creatura diversa dal Guardiano, questi 
come reazione può tirare i dadi di danno dell'arma 
e sottrarre il risultato dal danno inflitto. Se l’attacco 
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infligge ancora danno, il nemico subisce metà del 
danno negato. Questa capacità deve essere usata prima 
di conoscere il danno totale. 


PORTATORE DI SCUDO 

A partire dal 7° livello, un Guardiano è sempre pronto 
alla battaglia. Una volta per turno può rinfoderare 
un'arma ed imbracciare uno scudo, o riporre uno 
scudo e sfoderare un'arma, senza usare azioni. 

Inoltre, se un Guardiano si muove meno di 3 m 
durante il suo turno e imbraccia uno scudo, può con- 
ferire un bonus di +1 alla Classe Armatura di un alleato 
finché questi rimane entro 1,5 m. 


TATTICHE DA GUARDIANO AVANZATE 
AI 10° livello, un guerriero apprende due Tattiche da 
Guardiano, scelte dall'elenco sottostante: 

Colpo Rinvigorente. Quando un Guardiano colpisce 
una creatura con un attacco d’arma, può rinunciare al 
bonus ai danni di Forza o Destrezza (a seconda dell'arma). 
Se lo fa guadagna 1d8 punti ferita temporanei. 

Guardia Protettiva. Come azione, un Guardiano 
adotta una particolare postura difensiva proteggendo gli 
alleati entro la portata della sua arma da mischia (o 1,5 
m se non la impugna). Se uno di essi viene colpito, il 
Guardiano confronta la propria Classe Armatura con 
quella del bersaglio: se è più alta subirà l'attacco. Questa 
capacità dura fino all’inizio del turno successivo del 
Guardiano. Nel mentre il personaggio può effettuare un 
singolo attacco d’arma come azione bonus. 

Un Guardiano che conosce Muro di Scudi, ne gua- 
dagna i benefici quando usa Guardia Protettiva. 

Reazione Impetuosa Migliorata. Un Guardiano 
ottiene la Tattica Reazione Impetuosa. Se già la posse- 
deva, guadagna un utilizzo aggiuntivo di quella capacità 
prima di dover effettuare un riposo breve o lungo. 

Replica Possente. Un Guardiano apprende la tat- 
tica Interporsi o Vigilanza. Se ne conosce già una può 
invece sommare il modificatore di Forza o Destrezza (a 
seconda dell’arma usata) al tiro per negare il danno di 
quell'ammontare. 


TATTICHE DA GUARDIANO SUPERIORI 
Al 15° livello, un guerriero apprende una Tattica da 
Guardiano, scelta dall'elenco sottostante: 

Adepto Manovratore. Il Guardiano ha resistenza ai 
danni da attacchi di opportunità. 

Coprire la Ritirata. Gli alleati entro la portata dell’ 
arma da mischia del Guardiano (o 3 m con un'arma a 


Reazione Impetuosa Superiore. Un Guardiano 
ottiene la Tattica Reazione Impetuosa. Se già la posse- 
deva, guadagna un utilizzo aggiuntivo di quella capacità 
prima di dover effettuare un riposo breve o lungo. 


TATTICHE DA MAESTRO DEI GUARDIANI 
Al 18° livello, un guerriero apprende una Tattica da 
Guardiano, scelta dall'elenco sottostante: 

Inevitabile. Quando un Guardiano danneggia 
un nemico fino a una taglia più grande di lui con 
una reazione lo getta Prono. 

Bastione. Se un Guardiano sta per subire un 
ammontare di danni pari o inferiore alla sua Classe 
Armatura, può dimezzarli come reazione (prima di 
applicare resistenze e vulnerabilità). Il Guardiano può 
utilizzare questa capacità 3 volte prima di completare 
un riposo lungo. 


distanza) possono Disingaggiare come azione bonus.._jasf 
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LADRO 


ARCHETIPO DEL SENZAFORMA 


Bugie e crudeltà. Per alcuni Ladri l'innata propensione a 
ferire il prossimo, nella carne e nell'anima, è un cammino 
da seguire. Scoprendo e incanalando questo potere con 
azioni e parole, il personaggio si specializza nel mutare 
forma e il suo inganno diventa un'arma letale. 


VIA DELL'INGANNATORE 
AI 3° livello il ladro apprende il trucchetto /Musione Minore. 
Impara inoltre a distorcere menti e corpi a suo 
capriccio. Ottiene accesso ad alcuni incantesimi e a 
slot di incantesimi secondo la tabella a lato. Recupera 
tutti gli slot incantesimo quando completa un riposo 
breve o lungo. La CD del tiro salvezza è di 8 + il 
bonus di competenza del ladro + il suo modificatore 
di Carisma. Al 3° livello può lanciare Camuffare Se 
Stesso e Charme su Persone. 
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MAESTRO INGANNATORE 


A partire dal 3° livello, dopo aver colpito un nemico 
con un attacco furtivo, il ladro può rigirare la sua 
lama (o freccia) nelle carni del bersaglio. Quest'ultimo 
dimezza il suo movimento e subisce svantaggio a tutti 
gli attacchi di opportunità finché non usa un'azione 
per rimuovere l'arma o la freccia. 

Inoltre, qualsiasi creatura che effettui con successo 
un tiro salvezza contro un incantesimo del ladro, 
subirà danni psichici pari a tanti d4 quanti sono i dadi 
di attacco furtivo del ladro. 

Una volta che una creatura ha subito una Ferita 
Crudele (a causa di un attacco o un incantesimo) 
diventa immune a questi effetti per 1 ora. 


FUMO E SPECCHI 

Dal 6° livello, le bugie e i raggiri del ladro sono incre- 
dibilmente duraturi. Ogni volta che il ladro effettua 
con successo una prova di Raggiro o che una crea- 
tura non riconosce il suo camuffamento, questa sarà 
pienamente convinta che sia la verità. Nessuna prova 
presentata da altri, oltre al ladro, potrà convincerla del 
contrario per l ora. 


VIA DELL’'INGANNATORE MIGLIORATA 
AI 9° livello, il ladro aggiunge Alterare Sé stessi, 
Caratteristica Potenziata e Immagine Speculare all’e- 
lenco di incantesimi della Via dell’Ingannatore. 


VIA DELL’'INGANNATORE SUPERIORE 
AI 13° livello, il ladro aggiunge Destriero Fantomatico e 
Immagine Maggiore all'elenco di incantesimi della Via 
dell’ingannatore. 


REPLICA A SPECCHIO 
A partire dal 17° livello, la natura ingannevole del 
ladro gli permette di stravolgere una battaglia. 

Quando lui, o un’altra creatura entro 9 m, viene 
colpito da un attacco, il ladro può usare la sua reazione 
per scambiare magicamente di posto il bersaglio con 
un’altra creatura sempre entro 9 m. Se uno o entrambi 
non sono consenzienti, possono effettuare un tiro sal- 
vezza sul Carisma; con almeno un successo, lo scambio 
fallisce. 

La creatura scambiata subisce gli effetti dell’attacco, 
ma ha diritto a ogni eventuale tiro salvezza. 

Il ladro non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo breve o lungo. 


AI 17° livello, il ladro aggiunge Confusione e 
Invisibilità Superiore all’elenco di incantesimi della Via 
dell’Ingannatore. 
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Livello Bonus di Privilegi Trucata aan 

Competenza Conosciuti | Conosciuti |1|2/3|4/5|6/7|8|9 
RR i tuali |0 ARRESE 
2 +2 ZEtt, Incantesimi dell’Ett, Privilegio dell’Ett I 5. 3 -|-|-|-|-|-|- 
3 +2 Protezione dell’Inscritto, Maestria I 6 4(2|-|-|-|-|-|-|- 
4 +2 Aumento dei Punteggi di Caratteristica 2 7 413 -|-|-|-|-|- 
5 +3 Cerchio Futhark (d8) 2D 8 G|&2|EPRe | 
6 +3 Ripristino Runico 2 9 4|3|3|-|-|-|-|-|- 
7 +3 Cerchio dell’Att 2 10 4|3|3|1|-|-|=|-|- 
8 +3 Aumento dei Punteggi di Caratteristica 2 11 4|3/3|2|-|-|-|-|- 
9 +4 Trucchetti dell’Att p. Ie 4/3/3/3|1|-|-|-|- 
10 +4 Cerchio Futhark (d10) 3 13 4|3|3/3|2|-|-|-|- 
11 +4 Privilegio dell’Ett 3 14 4/3|3|3/2/1|-|-|- 
12 +4 Aumento dei Punteggi di Caratteristica 3 15 4|3/3|3|2|1|-|-|- 
13 +5 - 3 16 43|3/3|/2|1|1|-|- 
14 +5 Tessitore di Fati 3 17 4|3|3/3|2|1|1|-|- 
15 +5 Cerchio Futhark(d12) 3 18 43/45) 2 E 
16 +5 Aumento dei Punteggi di Caratteristica 3 19 4|3|3|3|2|1|1{1|- 
17 +6 - 3 20 4|3|3|3/2/11|1{1 
18 +6 Orditore di Fati 3 22 4|3|]3/3|)3|1{1|1]|1 
19 +6 Aumento dei Punteggi di Caratteristica 3 DO, 4/3|3|/3|/3|/2/1/1|1 
20 +6 Profezia Duratura 3 22 4|3|3/3|3/2)2/1|1 


PUNTI FERITA 

Dadi Vita: 1d8 per ogni livello da maestro delle rune 
Punti ferita al 1° livello: 8 + il modificatore di 
Costituzione del maestro delle rune 

Punti ferita ai livelli successivi: 1d8 (o 5) + il modifi- 
catore di Costituzione del maestro delle rune per ogni 
livello da maestro delle rune dopo il 1° 


COMPETENZE 

Armature: Armature leggere 

Armi: Armi semplici 

Strumenti: Kit di intaglio per le Rune 
Linguaggi: uno a scelta 
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Tiri Salvezza: Forza, Saggezza 
Abilità: due a scelta fra Arcano, Asatru, Intuito, 
Natura, Percezione, Religione e Sopravvivenza 


EQUIPAGGIAMENTO 
Un maestro delle rune inizia con l’equipaggiamento 
seguente, in aggiunta all’equipaggiamento conferito 
dal suo background. 

e (a) unbastoneferrato o (b) una fionda 

e Unsetdirune 

* (a) unadotazione da sacerdote o (b) da esploratore 
e Unarmatura di cuoio e due pugnali 
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INCANTESIMI 

Le Rune non sono semplici simboli, ma un principio 
fondamentale dell'universo, icone di potere studiate 
persino dagli Dei. Esse possono predire ed alterare il fato 
dei vivi e dei non vivi. Un maestro delle rune si allinea 
con un particolare gruppo di rune e acquisisce la capa- 
cità di scagliare effetti miracolosi su alleati ed avversari. 


TRUCCHETTI 

Il personaggio conosce un trucchetto a sua scelta dalla lista 
degli incantesimi del maestro delle rune e ne apprende 
altri ai livelli successivi, come indicato nella colonna 
“Trucchetti conosciuti” della tabella “Maestro delle Rune”. 


Inoltre ha accesso a un gruppo speciale di Trucchetti 
(vedi la voce Trucchetti Runici). 

Dal 10° livello, quando acquisisce un nuovo truc- 
chetto, il personaggio può sceglierlo dalla lista del 
maestro delle rune o dalla lista dei Trucchetti Runici. 
Se sceglie la seconda opzione, il trucchetto scelto viene 
rimosso dalla lista di Trucchetti Runici ed aggiunto a 
quella degli incantesimi. 


SLOT INCANTESIMI 

La tabella “Maestro delle Rune” indica quanti slot 
incantesimo il personaggio ha disponibili per lanciare 
i suoi incantesimi di 1° livello o superiore. Per lanciare 
un incantesimo, il maestro delle rune deve spendere 
uno slot di livello pari o superiore a quello dell’incan- 
tesimo. Il maestro delle rune recupera tutti gli slot 
spesi quando completa un riposo lungo. 

Per esempio, se un maestro delle rune conosce l’in- 
cantesimo di 1° livello Cura Ferite e possiede uno slot 
incantesimo di 1° livello ed uno 2° livello, può lanciare 
Cura Ferite usando uno qualsiasi dei due. 


INCANTESIMI CONOSCIUTI 

DI 1° W{[VELLO E SUPERIORE 

Il personaggio conosce quattro incantesimi di 1° livello 
a sua scelta dalla lista degli incantesimi del maestro 
delle rune. 

La colonna “Incantesimi Conosciuti” nella tabella 
“Maestro delle Rune” indica quando il personaggio 
impara altri incantesimi a sua scelta dalla lista del mae- 
stro delle rune. Questi devono appartenere ad un livello 
per il quale possiede degli slot incantesimo. Per esem- 
pio, quando un maestro delle rune arriva al 3° livello, 
può imparare un nuovo incantesimo di 1° o di 2°. 

Inoltre, quando un maestro delle rune acquisisce 
un livello può scegliere un incantesimo conosciuto e 
sostituirlo con un altro della propria lista di un livello 
di cui possiede degli slot incantesimo. 


CARATTERISTICA DA INCANTATORE 

Saggezza è la caratteristica da incantatore del maestro 
delle rune. La sua magia fluisce dall’essenza intrinseca 
delle rune stesse, simboli del potere. Il personaggio usa 
Saggezza ogni volta che un incantesimo fa riferimento 
alla sua caratteristica da incantatore. Usa inoltre il suo 
Modificatore di Saggezza per definire la CD del tiro 
salvezza di un incantesimo da maestro delle rune e 
quando effettua un tiro per colpire con un incantesimo. 
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CD del tiro salvezza dell’incantesimo = 8 + il bonus 
di competenza del maestro delle rune + il suo modifi- 
catore di Saggezza 


Modificatore di attacco dell’incantesimo = il bonus 
di competenza del maestro delle rune + il suo modifi- 
catore di Saggezza 


CELEBRARE RITUALI 

Il personaggio può lanciare un incantesimo da maestro 
delle rune come rituale, se quell’incantesimo possiede 
il descrittore rituale. Non è necessario che abbia prepa- 
rato quell’incantesimo. 


FOCUS DA INCANTATORE 

Un maestro delle rune può usare un set di rune, quelle 
incise sul suo equipaggiamento, o quelle tatuate su una 
parte visibile della sua pelle, come focus da incantatore 
per i suoi incantesimi da maestro delle rune. 


TRUCCHETTI RUNICI 

A partire dal 1° livello l'addestramento nell’arte delle 
rune permette al personaggio di focalizzarsi su alcuni 
aspetti particolari della loro magia. Dipingendosi sulla 
fronte o sul palmo della mano sinistra una runa parti- 
colare, ne assorbe conoscenza e potere. 

Alla fine di un riposo lungo, può scegliere un truc- 
chetto dalla lista “Trucchetti Runici” presentata sotto. 
Fino alla fine del prossimo riposo lungo, conosce e può 
lanciare quel trucchetto, usando Saggezza come carat- 
teristica da incantatore. 


IUSTA: TRUCCHETTI RUNICI 
Condividere il Sangue (vedere pag. 53) 
Messaggio 

Produrre Fiamma 

Spruzzo Velenoso 


CERCHIO FUTHARK 
Il maestro delle rune può creare un cerchio runico, inci- 
dendo con la magia l'alfabeto Futhark sul terreno. Per 
farlo, consuma la sua azione e sceglie un punto sul ter- 
reno entro 18 m, creando un cerchio di 3 m di raggio. 
Per mantenerlo attivo ed esistente, deve essere in grado di 
vederlo e usare un’azione bonus ad ogni turno successivo. 
Quando una creatura che il maestro delle rune può 
vedere attacca un bersaglio diverso da lui all’interno del 
cerchio, il maestro delle rune può spendere e tirare un 
Dado Futhark e sottrarre il risultato a quel tiro d’attacco. 
Il maestro delle rune può usare questa abilità dopo il 
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lancio del d20, ma prima di conoscere il risultato. 

Un maestro delle rune dispone di un numero di 
Dadi Futhark pari al proprio modificatore di Saggezza 
(minimo 1). Recupera tutti i dadi spesi quando com- 
pleta un riposo lungo. 

Il Dado Futhark è pari a un d6, ma cambia quando 
il maestro delle rune raggiunge livelli superiori: diventa 
un d8 al 5° livello, un d10 al 10°, e un d12 al 15°. 


/ETT 

AI 2° livello, il maestro delle rune sviluppa una partico- 
lare affinità con uno dei tre principali gruppi di rune. 
Le rune di Freyja, di Tyr e di Heimdallr conferiscono 
un talento per un particolare stile di magia. L’Ett di sua 
scelta conferisce benefici ulteriori al 7°, 9° e 11° livello. 


INCANTESIMI DELLATT 

Ad ogni tt corrisponde una lista di incantesimi 
ampliata. Il personaggio aggiunge gli incantesimi 
indicati nella lista dell’Ett scelto alla sua lista di incan- 
tesimi da maestro delle rune. 


PROTEZIONE DELL'INSCRITTO 
AI 3° livello, come parte di un riposo lungo, il personag- 
gio può dipingere una combinazione di rune sulla pelle 
di uno dei suoi alleati. Questi è considerato l’Inscritto 
del maestro delle rune e dispone di alcuni benefici: 
e L'nscritto è sempre considerato come all’interno 
del Cerchio Futhark del maestro delle rune. 
e Il maestro delle rune può scegliere l’Inscritto 
come bersaglio di un incantesimo anche se non 
può vederlo e la gittata dei suoi incantesimi è 
raddoppiata nei confronti dell’Inscritto. 
Un maestro delle rune può avere un solo alleato 
Inscritto alla volta. Se ne sceglie un altro, il precedente 
perde ogni beneficio. 


MAESTRIA 

AI 3° livello, il maestro delle rune sceglie due tra le 
sue competenze nelle abilità, oppure una competenza 
in una abilità e quella nel set per intagliare le rune. Il 
suo bonus di competenza raddoppia per ogni prova di 
caratteristica legata a queste scelte. 


INCREMENTO DI CARATTERISTICA 

Quando raggiunge il 4° livello (e poi di nuovo all’8°, 
12°, 16° e 19° livello) il maestro delle rune può aumen- 
tare di 2 un punteggio di caratteristica a sua scelta, 
oppure aumentare di 1 due punteggi. Non è consentito 
aumentarne uno oltre 20 utilizzando questo beneficio. 
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RIPRISTINO RUNICO 
Dal 5° livello, il maestro delle rune recupera tutti i Dadi 
Futhark quando completa un riposo breve o lungo. 


TESSITORE DI FATI 

Al 14° livello, il maestro delle rune capisce che i simboli 
non solo parlano del futuro, ma possono controllarlo. 
Apprende così come legare l'esito di un'azione al 
destino di una creatura. 

Quando una creatura dentro il Cerchio Futhark 
viene colpita da un attacco o un incantesimo a ber- 
saglio singolo, il maestro delle rune può spendere un 
Dado Futhark come reazione. Se lo fa, un’altra crea- 
tura all’interno del circolo e duplica su di essa gli effetti 
dell’attacco o dell’incantesimo sulla creatura scelta. Il 
tiro per colpire originale deve comunque superare la 
CA del nuovo bersaglio e quest'ultimo ha diritto a 
qualsiasi tiro salvezza previsto dall'effetto duplicato. 

Il personaggio non può più utilizzare questa capa- 
cità finché non completa un riposo lungo. 


ORDITORE DI FATI 

A partire dal 18° livello, il maestro delle rune può usare 
la capacità di Tessitore di Fati una volta in più prima di 
completare un riposo lungo 


PROFEZIA DURATURA 

Dal 20° livello, quando il maestro delle rune tira per 
l'iniziativa e non gli rimane più alcun Dado Futhark, 
ne recupera uno. 


A:TT DI HEIMDALLR 
L'affinità con la famiglia di rune di Heimdallr esprime 
il desiderio di affrontare le avversità. Le Rune aiutano il 
personaggio annullando mali ed ostacoli. I Maestri delle 
Rune di Heimdallr spesso diventano guardiani di una 
comunità o giungono in aiuto degli oppressi. 


INCANTESIMI - AETT DI HEIMDALLR 

Il personaggio che sceglie questo /Ett al 2° livello, 
aggiunge i seguenti incantesimi alla propria lista di 
incantesimi da maestro delle rune quando raggiunge 
il livello adeguato. 


Lvl. Incant. Incantesimo 
Je Eroismo, Scudo della Fede 
2° Pelle Coriacea, Protezione dal Veleno 
3° Glifo di Interdizione, Spiriti Guardiani 
4° Pelle di Pietra, Santuario Privato 
SÈ Guscio Anti-Vita, Muro di Forza 
6° Interdizione e Vigilanza 
TÈ Reggia Meravigliosa 
8° Parola del Potere Stordire 
SP Imprigionare 
SIGILLO ALGIZ 


A partire dal 2° livello, il maestro delle rune può spen- 
dere un Dado Futhark come reazione per obbligare a 
tirare nuovamente un attacco di opportunità contro 
una creatura dentro il Cerchio Futhark. 
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CERCHIO DI HEIMDALLR 

A partire dal 7° livello, gli alleati del maestro delle rune 

dentro il Cerchio Futhark riducono ogni danno subito 

di un valore pari alla metà del suo modificatore di 

Saggezza (prima di calcolare resistenze e vulnerabilità). 
Ogni volta che il personaggio usa un’azione bonus 

per mantener il Cerchio, può spostarlo di 1,5 m. 


TRUCCHETTI DI HEIMDALLR 


/ETT DI FREYJA 
La scelta di dedicarsi alla famiglia di Rune di Freyja permette 
ai Maestri delle Rune di diventare fari di speranza, abbon- 
danza e prosperità. Come la Dea Vanir, questi Maestri delle 
Rune riempiono i granai, saldano ossa rotte, e si ergono dove 
la speranza è perduta. Tendono a diventare dottori, levatori e 
custodi della terra, distribuendo benedizioni e salute. 


INCANTESIMI - TT DI FREYJA 


AI 9° livello il maestro delle rune aggiunge Raggio di 
Gelo e Resistenza al suo elenco di Trucchetti Runici. 


PRIVILEGIO DIATT: 
VIGILANZA DI EHIWAZ 


A partire dall'11° livello, durante un riposo lungo il 
maestro delle rune e il suo Inscritto necessitano di una 
sola ora di sonno per ottenerne i benefici, svolgendo 
nel resto del tempo altre attività leggere. 

Inoltre, entrambi dispongono di vantaggio sulle 
prove di Saggezza (Percezione). 
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_ A partire dall 11° livello, il maestro delle rune e il 


Il personaggio che sceglie questo Att al 2° livello, 
aggiunge i seguenti incantesimi alla propria lista di 
incantesimi da maestro delle rune quando raggiunge 
il livello adeguato. 


Lvl. Incant. Incantesimo 
1° Bacche Benefiche, Creare / Distruggere Acqua 
Da Aiuto, Ristorare inferiore 
3° Respirare sottAcqua, Rinascita 
4° Fabbricare, Interdizione dalla Morte 
5° Creazione, Rianimare i Morti 
6° Banchetto degli Eroi 
7° Rigenerazione 
Sa Antipatia / Simpatia 
9° Resurrezione Pura 
BENEDIZIONE DI ANSUZ 


A partire dal 2° livello, il maestro delle rune può 
spendere un Dado Futhark come azione e curare una 
creatura di un numero di punti ferita pari al risultato 
del Dado Futhark + il suo modificatore di Saggezza. 


CERCHIO DI FREYJA 
A partire dal 7° livello, gli alleati dentro al Cerchio 
Futhark dispongono di vantaggio sui tiri salvezza sulla 
morte. Inoltre un alleato che ottiene 19 o 20 su un tiro 
salvezza sulla morte recupera 1 punto ferita. 

Ogni volta che il maestro delle rune usa la propria 
azione bonus per mantenere il Cerchio, può espan- 
derne il raggio di 1,5 m fino ad un massimo di 6. 


TRUCCHETTI DI FREYJA 
AI 9° livello il maestro delle rune aggiunge Luci 
Danzanti e Riparare al suo elenco di Trucchetti Runici. 


PRIVILEGIO DI ATT: 
FIDUCIA DI WUNJO 


suo Inscritto possono usare l’azione di Aiuto come 
azione bonus. 
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TT DITYR 
La famiglia di rune del Dio della giustizia simboleggia 
una vocazione schietta quanto ardua: la retribuzione per 


ogni torto visto o udito. I Maestri delle Rune che tendono 
verso questo Aett giudicano e legiferano su interi clan e 
villaggi, usando i poteri distruttivi a loro disposizione per 
assicurarsi che nessuna minaccia possa resistere loro. 
INCANTESIMI - ATT DI TYR 
Il personaggio che sceglie questo Att al 2° livello, 
aggiunge i seguenti incantesimi alla propria lista di 
incantesimi da maestro delle rune quando raggiunge 
il livello adeguato. 
Lvl. Incant. Incantesimo 

1° Dardo Tracciante, Scudo 

Di Arma Magica, Arma Spirituale 

3° Fulmine, Tempesta di Nevischio 

4° Esilio, Tempesta di Ghiaccio 

5° Blocca Mostri, Colpo Infuocato 

6° Catena di Fulmini 

7° Spada Arcana 

8° Nube Incendiaria 

9° Tempesta di Vendetta 


CASTIGO DI TIWAZ 

A partire dal 2° livello, quando il personaggio o un alleato 

dentro il Cerchio Futhark viene colpito, il maestro delle 

rune può spendere un Dado Futhark come reazione. 
Tutti i nemici dentro il Cerchio subiscono danni 

radiosi pari al risultato. 


CERCHIO DI TYR 

Dal 7° livello, i nemici dentro il Cerchio Futhark per- 
dono qualsiasi resistenza a danni contundenti, perforanti 
e taglienti da armi non magiche. 

Ogni volta che il maestro delle rune usa la sua azione 
bonus per mantenere il Cerchio, ne crea un altro intorno 
a sé, con un raggio di 1,5 m che si muove insieme a lui. 
Dura fino all’inizio del turno successivo del personaggio. 


TRUCCHETTI DI TYR 
AI19° livello il maestro delle rune aggiunge Co/po Accurato 
e Fiamma Sacra al suo elenco di Trucchetti Runici. 


PRIVILEGIO DIATT: 

ACUME DI IAGUZ 

All’11° livello, il maestro delle rune e il suo Inscritto 
dispongono di vantaggio sulle prove di Intelligenza 
(Intuito) e Intelligenza (Investigazione). 


RR 


ELENCO DI INCANTESIMI 
DEL MAESTRO DELLE RUNE 


Trucchetti 
Guida 

Luce 
Shillelagh 
Taumaturgia 


Tocco Gelido 


1° livello 

Allarme 

Anatema 

Benedizione 

Comando 

Comprensione dei Linguaggi 
Cura Ferite 

Individuazione del Bene e del Male 
Individuazione del Magico 
Individuazione del Veleno 
Luminescenza 

Onda Tonante 

Parlare con gli Animali 

Passo Veloce 

Purificare Cibo e Bevande 
Ritirata Rapida 

Saltare 

Santuario 

Sonno 


2° livello 

Bagliore Lunare 

Blocca Persone 
Caratteristica Potenziata 
Ingrandire / Ridurre 
Localizza Animali o Vegetali 
Localizza Oggetto 
Cecità / Sordità 
Oscurità 

Passare Senza tracce 
Preghiera di Guarigione 
Presagio 

Ragnatela 

Riposo Inviolato 
Scurovisione 

Vedere Invisibilità 
Vincolo di Interdizione 
Zona di Verità 


JOURNEY TO RAGNAROK 


3° livello 

Cerchio Magico 
Chiaroveggenza 
Crescita Vegetale 
Destriero Fantomatico 
Dissolvi Magie 

Faro di Speranza 
Lentezza 

Linguaggi 

Parlare con i Morti 
Paura 

Rimuovi Maledizione 
Scagliare Maledizione 
Velocità 


4° livello 
Compulsione 
Confusione 
Controllare Acqua 
Divinazione 
Localizza Creatura 
Occhio Arcano 
Terreno Illusorio 


5° livello 

Cerchio di Teletrasporto 
Comunione 

Contattare Altri Piani 
Costrizione 

Dissolvi il Bene e il Male 
Dominare Persone 
Legame Planare 

Legame Telepatico 
Muro di Pietra 

Piaga degli Insetti 
Scrutare 


6° livello 

Cerchio di Morte 
Contingenza 
Creare Non Morti 
Proibizione 
Scopri il Percorso 
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7° livello 
Evoca Celestiale 
Forma Eterea 
Simbolo 


Tempesta di Fuoco 


8° livello 

Campo Anti-Magia 

Controllare Tempo Atmosferico 
Dominare Mostri 

Terremoto 


9° livello 
Fermare il Tempo 
Previsione 
Proiezione Astrale 


NUOVO TRUCCHETTO: 
CONDIVIDERE IL SANGUE 


Trucchetto di Necromanzia 
Tempo di lancio: 1 azione 
Gittata: Contatto 
Componenti: V, $ 
Durata: Istantaneo 


Toccando il bersaglio, l’incantatore crea ferite che per- 
mettono di condividere l'essenza della vita. Egli riduce 
i propri punti ferita massimi di 1d4 e cura il bersaglio 
di altrettanti punti ferita. Questa riduzione svanisce 


dopo un riposo lungo. 


Se il bersaglio è consenziente e non privo di sensi, 
può decidere invece di ridurre i propri punti ferita 
massimi di 1d4 e curare l’incantatore di altrettanti 


punti ferita. 


I punti ferita massimi sottratti e i punti ferita curati 
aumentano a 3d4 quando l’incantatore raggiunge il 5° 


livello, a 5d4 all 11° e a 7d4 al 17°. 


Questo trucchetto si aggiunge alle liste di chierico, 


druido e warlock. 
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MAGO 


SCUOLA DEL VIANDANTE 


In tempi e luoghi dove la conoscenza scritta non esiste, 
il mondo stesso è un libro aperto. I Maghi della Scuola 
del Viandante sono viaggiatori famosi, oratori esperti e 
conoscitori di misteri arcani. Poiché tutti i Mondi sono 
infusi di potere, i Viandanti apprendono come farne 
un conduttore della loro potenza magica e una fonte di 


sapere arcano. 
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CUORE DELL'UOMO 

A partire dal 2° livello, la conoscenza del mago si 
estende agli altri uomini. Poche parole gli bastano per 
comprendere i bisogni dei suoi interlocutori. Quando 
conversa per almeno 1 minuto con un’altra creatura, 
il mago può tentare una prova di Saggezza (Intuito) 
contrastata da una prova di Carisma (Raggiro o 
Persuasione). Se ha successo, intuisce esattamente 
ciò che il bersaglio desidera maggiormente in quel 
momento. Questa capacità non ha effetto su creature 
immuni alla condizione Affascinato. 


CUORE DELLA TERRA 

A partire dal 2° livello, mentre scopre gradualmente i 
segreti della magia, il mago apprende come incanalare 
il suo potere nei dintorni. 

Quando lancia un incantesimo di 1° livello o supe- 
riore con gittata tocco o espressa in metri, può decidere 
di incanalarlo attraverso l’ambiente circostante. Sceglie 
un luogo visibile entro 4,5 m che diviene il punto di 
origine dell’incantesimo. Tutti gli effetti sono calcolati 
da tale posizione, invece che da quella del mago. 

Una volta usata questa capacità, il mago non può 
lanciare incantesimi eccetto trucchetti fino alla fine del 
suo prossimo turno. 


IL SAPERE DEL MONDO 
Il mago ha viaggiato in molti luoghi e provato molte 
cose; l’adattabilità è sua alleata. A_ partire dal 6° 
livello, può richiamare i ricordi di innumerevoli 

persone che ha incontrato e apprende da essi. 

Alla fine di un riposo lungo, il mago sce- 
glie due competenze tra abilità, strumenti e 
armi. Diventa competente in queste fino al 


aa termine del suo prossimo riposo lungo. 


Per esempio, può scegliere competenza 
in Raggiro e nella spada lunga, oppure 
può diventare competente negli attrezzi 
da alchimista e in quelli da carpentiere. 


yo UN MONDO DI SAPERE 
Ò A partire dal 6° livello, il mago plasma il 
AI mondo come plasma la magia. 


Estraendo potere arcano grezzo, scopre 
nuovi incantesimi. 

Come azione, il mago può dimenticare 

un incantesimo preparato di 2° livello o 

superiore. Se lo fa, il GM sceglie due incan- 

tesimi da mago il cui livello sia inferiore di 

1 rispetto quello dimenticato e assenti dal 
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libro di incantesimi del mago. Questi ne sceglie uno 
che diviene preparato per 8 ore. L'incantesimo non 
conta come memorizzato e non appare nel libro di 
incantesimi, perciò non può essere copiato, né si può 
crearne una pergamena. Questa conoscenza istintiva è 
sufficiente solo a lanciarlo. 

Il mago può usare questa capacità fino a 3 volte, ma 
deve aspettare 1 minuto tra l’una e l’altra. Una volta 
terminati gli utilizzi, deve completare un riposo lungo 
prima di poterla usare di nuovo. Ogni volta che usa 
questa capacità, il mago non può lanciare incantesimi 
eccetto trucchetti fino alla fine del suo prossimo turno. 


PRIME IMPRESSIONI 


SCINDERE I LEGAMI 
A partire dal 14° livello, il mago può scindere il legame 
con la magia di una creatura che fallisca il tiro salvezza 
contro uno dei suoi incantesimi. Il bersaglio non può 
lanciare incantesimi, né beneficiare di oggetti magici e 
qualsiasi suo attacco magico diventa non magico, fino 
alla fine del suo prossimo turno. Il mago può usare 
questa capacità 3 volte prima di dover completare un 
riposo lungo. 

Una volta usata questa capacità, il mago non può 
lanciare incantesimi eccetto trucchetti fino alla fine del 
suo prossimo turno. 
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A partire dal 10° livello, il mago dispone di vantaggio sulla 
prima prova di abilità svolta per interagire socialmente 
con uno sconosciuto. Non può usare questa capacità 
contro creature immuni alla condizione Affascinato. 


MAGIE DURATURE 

Dal 10° livello, quando una o più creature entro 13.5 m 
subiscono 10 o più danni da energia, il mago può usare 
la sua reazione per estrarne il potere residuo. 

Fino alla fine del suo prossimo turno, gli incan- 
tesimi da lui lanciati che infliggono danni di quel 
genere, o includono quel tipo di energia nella descri- 
zione, sono considerati come lanciati con uno slot di 
1 livello superiore. 

Dopo aver potenziato un incantesimo con questa 
capacità, il mago non può lanciare incantesimi eccetto 
trucchetti fino alla fine del suo prossimo turno. 


SALDARE I LEGAMI 
A partire dal 14° livello, il mago può rafforzare o 
cancellare il suo ricordo nella mente di una creatura 
visibile con cui intrattiene una conversazione lunga 
almeno 10 minuti. Il bersaglio effettua un tiro salvezza 
sul Carisma con la CD degli incantesimi del mago. Se 
fallisce, il mago decide se la creatura si dimenticherà di 
lui nel momento in cui non lo vedrà più o se ricorderà 
perfettamente il suo aspetto e ciò di cui hanno parlato. 
Se ha successo, la creatura diviene immune a questa 
capacità per un mese. 

Il mago non può usare questa capacità contro crea- 
ture immuni alla condizione Affascinato. 
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Libri di incantesimi senza letteratura. 

Come si può immaginare esiste una significativa 

discrepanza nell’usare un mago in un'ambienta- 

zione dove la scrittura non è comune. Come si 
può risolverla? 

Questo dipende dai singoli giocatori e GM, ma 

di seguito ci sono alcune idee. 

e Il mago possiede una conoscenza rudimentale 
delle rune, che non gli permette di incanalarne 
il potere, ma gli basta per concatenarle in frasi 
che ricama su un mantello, incide su pezzi di 
corteccia o sul suo bastone. Leggendole, ottiene 
una debolissima eco del loro vero potere. 

e Il mago dipinge elaborate rappresentazioni 
dei suoi incantesimi che ne simboleggiano 
gli effetti e lo aiutano a ricordare i gesti 
necessari a lanciarli. 

e Ilmagocrea feticci. Per ciascun incantesimo 
che conosce, crea un piccolo totem di 
pietra, piume e sangue (di solito il suo) e 
altri elementi importanti. Solo lui è in 
grado di comprenderne il senso e li porta in 

una “borsa del sapiente”. 
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ONACO 


TA DEL GLIMA 


Un bagliore, un istante: la prodezza di molti combattenti 
deriva dall'addestramento nelle arti marziali, ma il sen- 
tiero dei monaci già concede simili capacità. Adottando 
le tecniche del Glima, un monaco diventa maestro nel 
controllare i propri avversari, costringendoli ad una lotta 
serrata, torcendo loro braccia e gambe. Un monaco del 
glima domina lo scontro con movimenti rapidi, veloci 
difese e la sua forza superiore. 


IAUSATOK 

AI 3° livello, il monaco ottiene competenza nell’abilità 
Atletica. Inotre, può usare il proprio punteggio di Forza 
anziché di Destrezza, per calcolare la Classe Armatura 
usando la sua capacità di classe Difesa Senza Armatura. 


MANO SUL COLLO 
AI 3° livello, il monaco del Glima diventa esperto nel 
combattimento ravvicinato. Le creature in Lotta con il 
monaco dispongono di svantaggio ai tiri per colpire. 
Inoltre, ogni volta che il monaco entra in Lotta con 
un avversario, o questi sfugge alla sua presa, può spendere 
1 punto ki per infliggere danno pari al suo dado d’Arti 
Marziali + il suo modificatore di Forza o Destrezza. 


IANCIO DISTRUTTIVO 

A partire dal 6° livello, la maestria del monaco nelle 
prese gli permette di scagliare qualsiasi cosa abbia in 
mano. Come azione, il monaco può spendere 1 punto 
ki e usare come proiettile qualsiasi cosa abbia in mano 
che non sia ancorata a terra. L'oggetto o creatura deve 
essere di taglia Grande o inferiore. 


Il monaco effettua un attacco a distanza con arma 
improvvisata, gittata di 3/9 m, che infligge danno pari 
al dado di Arti Marziali più il modificatore di Forza o 
Destrezza. Se scaglia una creatura, questa subisce lo stesso 
ammontare di danni, che l'attacco vada a segno o meno. 


PRESA DI FERRO 

Dall’11° livello, se il monaco perde una prova con- 
trapposta di lotta, può spendere 2 punti ki per serrare 
nuovamente la presa. Se lo fa, subisce danni contun- 
denti pari al suo livello più la differenza tra il risultato 
della sua prova e quella avversaria, ma vince automa- 
ticamente il tiro contrapposto. Il danno provocato 
da questa capacità non può essere prevenuto in alcun 
modo, perché il monaco sta deliberatamente aprendo 
la guardia per stringere la morsa. 


VITTORIA IAMPO 

A partire dal 17° livello, il monaco è in grado di rag- 
giungere senza sforzo la “vittoria”, ossia atterrare 
l'avversario, senza nemmeno impegnarsi. 

All’inizio di un round, il monaco può spendere 4 
punti ki se è entro 1,5 m da un nemico. Se lo fa, effettua 
immediatamente una prova di lotta disponendo di van- 
taggio. Questa azione avviene all’inizio della sequenza 
di iniziativa, prima di chiunque altro. Il monaco agirà 
poi normalmente al suo conteggio di iniziativa. 

Inoltre, il monaco può usare Lancio Distruttivo 
come azione bonus. 
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PALADINO 


GIURAMENTO DEL PRESCELTO 


Fin dall'infanzia, un Prescelto sa di essere destinato a 
grandi battaglie. Forse la sua famiglia lo ha addestrato 
per diventare un eroico guerriero, oppure ode nella sua 
mente promesse di enormi ricompense. È stato scelto, 
questa verità è in grado di spingere lui e i suoi alleati a 
dare il meglio in battaglia. Un destino glorioso attende 
chi pronuncia questo giuramento! 


DOGMI DEL PRESCELTO 

Cercare Onore nella Battaglia. Se una situazione 
può essere risolta con uno scontro onorevole tra fazioni 
che riconoscono il reciproco valore, questa sarà la scelta 
del paladino. Verso chi non rispetta la sua autorità, il 
Prescelto sarà invece tirannico, sleale e impiegherà 
ogni stratagemma spregevole in combattimento. 

Sostienere la propria Posizione. Il Prescelto pre- 
tenderà di parlare se ritiene di essere nel giusto, ma 
ascolterà attentamente i saggi consigli altrui. Nessuna 
autorità può semplicemente rifiutare una sua richiesta, 
ma ogni giustificazione logica sarà ascoltata. 

Chiedere il Fiume, Riportare il Mare. Il Prescelto 
richiederà ogni aiuto possibile per la sua missione, ma 
restituirà sempre più di quanto domanda. Non dovrà mai 
essere avido, né ingrato. 


Incantesimi del Giuramento del Prescelto 


Lvl. Incant. Incantesimi 
3° Comando, Eroismo 
SÌ Estasiare, Vedere Invisibilità 
Di Faro di Speranza, Scagliare Maledizione 
13° Compulsione, Dominare Bestie 
17° Blocca Mostri, Costrizione 
INCANALARE DIVINITÀ 


Quando il paladino acquisisce questo giuramento al 3° 
livello, ottiene le seguenti opzioni di Incanalare Divinità. 

Equilibrio della Battaglia. Come azione, il 
Prescelto sceglie due creature entro 9 m, una alleata 
e una ostile. L'alleato aggiunge 1d4 al risultato di 
ogni tiro di attacco, mentre il nemico sottrae 1d4 da 
ogni tiro di attacco. Questi effetti durano 1 minuto. 
Il nemico ha diritto a un tiro Salvezza di Carisma al 
momento del lancio per negare gli effetti di questa 
capacità su di sé. 

Vigore Sovrannaturale. La presenza benedetta del 
Prescelto porta nuova forza ai suoi alleati. Quando 
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usa Imposizione delle Mani, può spendere 10 punti 
della riserva di Guarigione e un utilizzo di Incanalare 
Divinità per rimuovere un livello di affaticamento dal 
bersaglio. Non è possibile rimuovere più di un livello 
alla volta. 


AURA DI VALORE 
A partire dal 7° livello, la semplice presenza del Prescelto 
ispira ed esalta gli alleati. Le creature alleate entro 6 m 
dal paladino che effettuano con successo un tiro sal- 
vezza dispongono di vantaggio sul primo tiro di attacco 
o prova di abilità che effettueranno nel turno seguente. 
Dal 18° livello, il raggio di questa capacità si estende 
a 12 m. 


BANCHETTO DI ODHINN 

A partire dal 7° livello, il Prescelto si nutre come se 
fosse già nel Valhalla. Ottiene il nutrimento di un 
pasto completo da un singolo boccale di birra o calice 
di vino. 
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CORAGGIOSA RIPRESA 


LEADER DEL BRANCO 


Dal 15° livello, il Prescelto può usare su di sé 
Imposizione delle Mani come reazione quando un 
attacco o un incantesimo lo riduce a 0 punti ferita. 


VALKYRIE / EINHERJAR 

Dal 20° livello, si compie il destino del Prescelto! La sua 
eterna ricompensa gli viene concessa prima della morte 
ultima e può sedere al banchetto degli Dei. 

Il paladino non ha più bisogno di mangiare o bere per 

sopravvivere. 

Come azione, si può trasformare in un emissario 

divino. I seguenti effetti durano 1 minuto. 

e Nonhabisogno di respirare. 

* È immunea qualsiasi incantesimo che richieda 
un tiro salvezza su Saggezza o Carisma. 

e Seunacreaturaentrola sua Aura di Valore muore, 
può come reazione teletrasportarsi nello spazio 
dove è caduta ed effettuare immediatamente un 
attacco d’arma o lanciare un incantesimo con 
tempo di lancio di un’azione o un'azione bonus. 


RANGER 


ARCHETIPO DEL BRANCO DI LUPI 


Emulare un Branco di Lupi significa diventare parte di 
qualcosa di più grande di sé. Un Ranger Lupo si affida 
ai propri alleati e crea loro delle opportunità per assicu- 
rarsi che il gruppo trionfi. Ogni ferita dei suoi amici lo fa 
ribollire di una rabbia e guida il suo istinto spingendolo 
a dare il tutto per tutto in battaglia. 


GUERRIERO DEL BRANCO 
AI 3° livello, un ranger che sceglie questo archetipo 
ottiene le seguenti capacità: 

e Quando colpisce una creatura con un attacco 
d’arma da mischia, il prossimo attacco di un 
alleato contro il medesimo bersaglio dispone 
di vantaggio, purché effettuato entro l’inizio 
del turno seguente del ranger. 

® Quando colpisce una creatura con un attacco 
d’armaa distanza o da lancio, il bersaglio dispone 
di svantaggio sugli attacchi di opportunità fino 
all’inizio del prossimo turno del ranger. 

* Quando un nemico infligge danno a uno dei 
suoi alleati, il ranger può ululare come rea- 
zione. Se lo fa, infligge 1d6 danni psichici a 
quella creatura. 
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A partire dal 7° livello, il ranger apprende come gui- 
dare il branco. La sua abilità di orientarsi è eccezionale e 
impara ad anticipare le mosse dei suoi nemici. 

Il ranger e i suoi alleati possono viaggiare veloce- 
mente e furtivamente, o velocemente e senza penalità 
alla percezione passiva. 

Quando una creatura ostile si muove, il ranger o uno 
dei suoi alleati può spostarsi di 3 m come reazione. Per 
far muovere un alleato, sia esso che il ranger devono 
essere coscienti. Inoltre il ranger deve essere in grado 
di parlare o fare gesti e l’alleato deve vederlo o sentirlo. 


COLPO REPENTINO 

Dall 11° livello, ogni volta che il ranger uccide un avversa- 
rio con un attacco d'arma, può immediatamente effettuare 
un ulteriore attacco con un'arma da mischia o da lancio. 


RESISTENZA DEL IUPO 
A partire dal 15° livello, una volta per round e durante 
il suo turno, il Ranger può spendere un dado vita per 
recuperare un numero di punti ferita pari a 1d8 + il 
suo modificatore di Costituzione. Questa capacità non 
richiede un’azione o azione bonus. 


STREGONE 


ORIGINE JÒTUNN 


La stirpe degli abitanti di Jotunheimr precede Odhinn 
stesso. Il loro gelido potere scorre attraverso gli Dei, i mostri 
e anche gli uomini. L’eterna presenza di Ymir garantisce 
allo stregone abilità arcane, ricordandogli costantemente 


che il freddo, alla fine, attende tutti... 


FIGLIO DI JOTUNHEIMR 

Il freddo infinito è la fonte di potere dello stregone. 

Quando esso abusa di questo dono, il gelo si insinua 

nella sua carne. 

Dal 1° livello, quando lo stregone esaurisce tutti 
gli slot incantesimo di un dato livello, il suo corpo si 
trasforma parzialmente in ghiaccio. Questo lo rinvi- 
gorisce, curando un numero di punti di ferita pari al 
livello degli slot appena esauriti più il suo livello e con- 
ferendogli il triplo di questo ammontare come punti 
ferita temporanei. 

Quando è in questo stato, lo stregone ottiene alcuni 
benefici per 1 minuto: 

e Resistenza contro i danni da freddo. 

e Come azione, lo stregone può congelare con il 
tocco. Esegue un attacco con un incantesimo 
da mischia; se colpisce infligge danni da freddo 
pari a 1d6 + il suo modificatore di Carisma + il 
livello dello slot incantesimo che ha causato la 
trasformazione. 

Una volta utilizzato questo privilegio per uno spe- 

cifico livello di incantesimi, lo stregone non potrà 

riutilizzarlo per quello stesso livello finché non avrà 
completato un riposo lungo. 

AI 5° livello il tocco infligge 246 danni, 3d6 al 11° 
e 4d6 al 17°. 
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PELLE DEL GELO INFINITO 

A partire dal 6° livello, il sangue dello Stregone pulsa 
all’unisono con il Mondo dei suoi avi. Quando viene 
colpito da un attacco in mischia, può spendere la sua 
reazione e 2 Punti Stregoneria per congelare all’istante 
l'avversario che deve effettuare un tiro salvezza sulla 
Destrezza. Se fallisce diventa incapacitato, la sua velo- 
cità scende a 0 e non può aumentarla in alcun modo. 
Se lo supera, la sua velocità viene dimezzata. Questi 
effetti durano fino alla fine del suo prossimo turno. 


CUORE DI GHIACCIO 

Con la crescita del potere dello Stregone, aumenta la 
sua connessione con gli avi. Il suo comportamento si 
fa più freddo, distante e maligno. Dal 14° livello, lo 
Stregone dispone di vantaggio sui tiri salvezza e sulle 
prove di abilità per resistere all'essere intimidito, affa- 
scinato o spaventato. 


N 


DI ORI 


OSSA DI YMIR 

Il creato fu plasmato dalle ossa di Ymir, Gigante di 
Ghiaccio Primordiale, e il suo lignaggio scorre nelle 
profondità stesse dei Nove Mondi. 

A partire dal 18° livello, lo stregone può spendere uno 
slot incantesimo come azione per creare intorno a sé un'a- 
rea di freddo intenso con un raggio di mezzo miglio. La 
neve inizia a cadere coprendo tutto. Se usa questa capacità 
sotto terra o sott'acqua, la neve resta in superficie. 

Tutte le creature che iniziano il turno entro 9 m 
dallo stregone subiscono danni da freddo pari al livello 
dello slot consumato più il modificatore di Carisma 
dello stregone. Un tiro salvezza sulla Costituzione 
dimezza questo danno. 

Fintanto che questa capacità è attiva, lo stregone può 
evocare un Elementale di Ghiaccio come azione. Il mostro 
compare in un’area libera entro 1,5 m, agisce al conteggio 
di iniziativa dello stregone e ne esegue comandi. È possi- 
bile evocare un numero massimo di elementali eguale allo 
slot usato per attivare Ossa di Ymir. 

Tutti questi effetti durano 1 minuto, al termine del 
quale gli elementali evocati da questa capacità svaniscono 
e la neve inizia a sciogliersi a velocità normale. 

Lo stregone non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo lungo. 


ELEMENTALE DEL GHIACCIO 


Elementale Grande, Neutrale 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5)  8(-1) 20(+5) 5(-3) 10(+0) 5(-3) 


Classe armatura 17 (Armatura Naturale) 
Punti ferita 126 (12d10 + 60) 
Velocità 9 m, Scavare 9 m, Nuotare 9 m 


Vulnerabilità ai danni Fuoco 


Resistenza ai danni contundenti, perforanti e taglienti 


da armi non magiche 

Immunità ai danni veleno 

Immunità alle Condizioni fatica, paralizzato, pietrificato, 
avvelenato, privo di Sensi 

Sensi scurovisione 18 m, percezione tellurica 36 m, 
Percezione passiva 10 

Linguaggi Terran 

Sfida 5 (1,800 XP) 


AZIONI 


Multiattacco. L’elementale del ghiaccio effettua due attacchi 
di Schianto. 
Schianto. Attacco d'arma in mischia: +8 a colpire, portata 3 m, 


un bersaglio. Colpito: 14 (2d8 + 5) danni contundenti 


JOURNEY TO RAGNAROK 


WARLOCK 


PATRONO ULTRATERRENO: 
PORTATORE DI ROVINA 


Nidhoggr. Fenrir. Jirmungandr. Nei profondi abissi dei Nove 
Mondi, mostri terribili attendono di scatenare l'apocalisse su 
uomini e Dei. Un warlock che sceglie questo patto ha rag- 
giunto, tramite sogni e ricerche profetiche, una di queste fiere 
e ha giurato di portare distruzione in nome dell'odio verso i 
viventi. Perché abbia accettato un simile patto solo lui lo sa 
ma, alla fine, anche i Mostri incontreranno il loro fato... 


INCANTESIMI AMPLIATI 

DEL PORTATORE DI ROVINA 

Il Portatore di Rovina consente al warlock di acce- 
dere ad una lista ampliata di incantesimi quando deve 
apprendere un incantesimo da warlock. Il warlock 
aggiunge gli incantesimi seguenti alla sua lista degli 
incantesimi da warlock. 


Lvl. Incant. Incantesimo 
1° Infliggi Ferite, Scudo 
Di Alterare Se stesso, Ingrandire / Ridurre 
3° Nube Maleodorante, Velocità 
4° Pelle di Pietra, Tentacoli Neri 
DÈ Guscio Anti-Vita, Nube Mortale 


RANCORE 
A partire dal 1° livello, il warlock assume un compor- 
tamento bestiale, la sua pelle è più robusta e reagisce 
furiosamente alle minacce. Se non indossa armature, 
la sua Classe Armatura è 13 + il suo modificatore di 
Destrezza. Inoltre, quando viene colpito in mischia, può 
scagliarsi sull’attaccante come reazione, infliggendo danni 
da forza pari al suo modificatore di Carisma (minimo 1). 
AI 5° livello, questi danni aumentano di 1d8, ed 
aumentano ancora all 11° e 17°. 


ETERNO UVORE 

Il patrono ultraterreno disprezza chi non riesce a ucci- 
dere e dà al warlock il potere necessario. Al 1° livello, 
ogni volta che il warlock ottiene 1 su uno o più dadi di 
danno con un incantesimo o un trucchetto da warlock, 
recupera 1 punto ferita per ognuno di quei dadi. 

A partire dal 3° livello, se il warlock sceglie il Patto della 
Lama questa capacità si estende all'arma del patto. Se sceglie 
il Patto della Catena, questa capacità si estende agli attacchi 
del famiglio. Inoltre, il famiglio guarisce tanti punti ferita 
quanti ne recupera il warlock tramite questa capacità. 
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IMPLACABILE 
Guidato dalla profezia che il suo patrono rappresenta, 
il warlock non si arresta davanti ad alcun ostacolo. 
Dal 6° livello, gli attacchi di opportunità contro di 
lui subiscono svantaggio e può rialzarsi da prono con- 
sumando solo 1,5 m di movimento. Inoltre, nessuna 
causa magica può ridurre il suo movimento, sebbene 
possa ancora essere Trattenuto o Paralizzato. 


ULTIMO ASSALTO 

A partire dal 10° livello, il warlock, se ridotto a 0 punti 
ferita ma non ucciso sul colpo, può usare la sua reazione 
per lanciare un incantesimo o trucchetto da warlock, 
attaccare una volta con l’arma del patto o far effettuare 
un singolo attacco al famiglio. Il warlock non può più 
utilizzare questa capacità finché non completa un riposo 
breve o lungo. 


a”. 


DIVORATORE DI VITA 


URDR, VERDANDI E SKULD 


A partire dal 14° livello, quando il Warlock colpisce 
una creatura con un attacco può divorarla. Il ber- 
saglio viene magicamente rimpicciolito e assorbito 
all’interno del suo corpo. Finché è in questo stato, è 
Trattenuto ed Incapacitato. 

All’inizio del suo turno, la creatura può effettuare un 
tiro salvezza sulla Forza; se ha successo, viene espulsa dal 
corpo del Warlock nello spazio libero più vicino. 

Se fallisce, subisce 3410 danni da acido mentre il suo 
corpo si dissolve lentamente. 

Il corpo di una creatura che viene uccisa in questo 
modo viene disintegrato, ma il Warlock può rigurgitare 
intatto qualsiasi oggetto indossato o trasportato da essa. 

Il Warlock non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo breve o lungo. 


WARLOCK 


PATRONO ULTRATERRENO: 
LE NORNE 


Distanti e distaccate, le patrone di questo Warlock sono 
le tre donne che siedono al Pozzo del Destino e aspergono 
Yegdrasill perché non avvizzisca. Sebbene controllino il 
fato di tutti — uomini, mostri e Dei — non possono pre- 
venire tutte le future catastrofi. Per questo sono pronte a 
suggellare patti, concedendo un filo del loro potere a un 
Warlock che compia la loro volontà. 


INCANTESIMI AMPLIATI 

DELLE NORNE 

Le Norne consentono al warlock di accedere ad una lista 
ampliata di incantesimi quando deve apprendere un 
incantesimo da warlock. Il warlock aggiunge gli incan- 
tesimi seguenti alla sua lista degli incantesimi da warlock. 


Lvl. Incant. Incantesimo 
1° Benedire, Creare o Distruggere Acqua 
Da Localizza Oggetto, Presagio 
3° Anti-Individuazione, Chiaroveggenza 
4° Divinazione, Localizza Creatura 
5° Comunione, Visione del Vero 


ZE TR 


SSA LVII 


INSSPPESTANES 


+ 7.79 


AI 1° livello, le Norne instillano nel Warlock il potere 
di controllare il fato di chi lo circonda. 

Quando una creatura visibile effettua un tiro per 
colpire, una prova di abilità o un tiro salvezza, il 
Warlock può usare la sua reazione per tirare 1d6 e 
sommare o sottrarre il risultato a quello del d20. Può 
usare questa capacità dopo il lancio del d20, ma prima 
di sapere se ha avuto successo. 

Può influenzare una volta un Umanoide, Non 
morto o Bestia; una volta un’Aberrazione, Gigante 
o Mostruosità; e una volta un Celestiale, Drago, 
Elementale o Immondo. 

Il Warlock recupera tutti gli utilizzi dopo un riposo 
breve o lungo. 


ARGILLA PER I DEBOLI 
A partire dal 6° livello, come le sue patrone preservano 
Albero dei Mondi, così il Warlock può preservare 
la sua vita e quella dei suoi alleati. Come azione, il 
Warlock tocca una creatura consenziente e rimuove 
una delle seguenti condizioni: Accecato, Affascinato, 
Assordato, Avvelenato, Paralizzato o Pietrificato. 

Il bersaglio diventa immune a quella condizione 
per 1 minuto. 

Il Warlock non può più utilizzare questa capacità 
finché non completa un riposo breve o lungo. 


SPEZZARE GUNGNIR 

A partire dal 10° livello, se il Warlock viene colpito 
da un attacco a distanza, può effettuare un tiro per 
colpire a distanza con un incantesimo. Se il suo risul- 
tato è superiore a quello dell’avversario, reindirizza 
l'attacco verso un altro bersaglio a sua scelta entro la 
gittata originale, usando il suo risultato come tiro per 
colpire. Una volta usata questa capacità con successo, il 
Warlock non può più utilizzarla per 1 minuto. 


TESSERE IL PROPRIO FATO 

A partire dal 14° livello, il Warlock può ritirare uno 
qualsiasi dei suoi tiri di attacco, prove di abilità o tiri 
salvezza il cui risultato del d20 sia 3 o meno, ma dovrà 
accettare il secondo risultato anche se inferiore. Se il 
tiro originale era fatto con vantaggio o svantaggio, il 
Warlock può ritirare solo i d20 inferiori a 3. 


JOURNEY TO RAGNAROK 
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In questo capitolo si entra nel profondo dell'animo dei 
personaggi, indagando da quale punto la loro storia ha 
origine: la sorgente delle motivazioni che li spingono 
a muoversi nel mondo, inseguendo uno scopo preciso, 
e gli ideali che li guidano attraverso il loro cammino. 

La classe definisce il modo in cui i personaggi 
affrontano le sfide che il destino gli pone davanti. I 
clan definiscono la loro scelta di come muoversi, o 
non muoversi, all’interno della società e a chi legarsi. 
I Background mettono a fuoco il punto d’inizio della 
storia di un personaggio, le motivazioni che lo hanno 
spinto a diventare ciò che è e ciò che è stato prima 
di partire all'avventura in questo mondo stretto nella 
dura morsa del Fimbulvetr. 

Su Midgardr un uomo viene giudicato in base alla 
sua forza, al suo rispetto delle Nove Virtù e alla sua classe 
sociale di appartenenza. A tal proposito i Background 
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BACKGROUND 


sono pensati per rappresentare l'appartenenza del per- 
sonaggio al sistema sociale della cultura norrena, basata 
sull’onore e sull’orgoglio dell’indipendenza. 

A capo di ogni insediamento vi è lo Jarlr, titolo 
unico ed esclusivo con prerogative inferiori solo a 
quelle del Konungr (Re). Lo Jarlr governa sedendo a 
capo del Thing, assemblea di consiglieri locali eletti 
tra gli uomini liberi, come i Bhondi, Gothi, Hersir, 
Huscarl, Vaeringjar e Vikingar. 

Ma non tutti gli uomini nascono uguali. Schiavi e 
reietti, Thrallr e Skògarmadhri occupano i gradini più 
bassi nella competitiva scala sociale di Midgardr. 

Ogni uomo è mosso da un fato superiore che viene 
scritto al momento della sua nascita, questo capitolo 
serve a definire questo primo passo, ma il resto del sen- 
tiero è nelle mani dei giocatori. 

A quale glorioso fato apparterranno i personaggi? 


Questo termine designa un uomo in possesso di un 
piccolo appezzamento terriero da lui coltivato. In un ter- 
ritorio aspro e ostile, come la terre del Nord, possedere 
un fazzoletto di terra può essere alquanto complicato. 
Su Midgardr un uomo libero è parte di un organismo 
sociale complesso e regolato da leggi precise. 

Terreni e animali sono la ricchezza di questi 
uomini, liberi di fronte alla legge e ricchi a sufficienza 
per potersi armare, così che, nel recente passato, si è 
formata, nella società Norrena, una classe di uomini 
liberi, competenti nell'uso delle armi. Il possesso di tali 
terreni è sufficiente al Bondhi per acquistare l’equipag- 
giamento necessario per andare in guerra. Maggiore è 
la ricchezza di un terreno, migliori sono gli equipag- 
giamenti per armare questi contadini guerrieri. 

Essere Bondhi è una responsabilità sociale note- 
vole oltre ad essere uno stile di vita arduo e regolato 
dal duro lavoro. Essere un Bondhi è motivo di grande 
orgoglio, e difenderà con ferocia la propria indipen- 
denza e autonomia sia nel Thing che con le armi. 

I Bondhi si riuniscono in Fridhr quando scendono 
in battaglia, cioè bande appartenenti alla stessa comu- 
nità o Thing, legati da rapporti di parentela. 

Queste formazioni di guerrieri sono molto coese e 
combattive, anche se inclini a gesta impulsive per la 
salvezza dei propri famigliari. 


Competenze: Addestrare animali, Percezione 
Strumenti: Strumenti da artigiano 


Equipaggiamento: abiti comuni, uno strumento da 
artigiano a scelta, un bracciale ornato da una runa, 
un'arma semplice, un contenitore in terracotta, un 
sacchetto in pelle con 15 mo. 


PRIVILEGIO: 
UN FOCOLARE A CUI TORNARE 

Quando un giocatore sceglie questo background per 
il proprio personaggio, sceglie anche una località a 
Midgardr. In questo territorio il personaggio possiede 
un appezzamento terriero coltivabile con una casa e, a 
discrezione, una famiglia ad aspettarlo. 


BONDHI 


Il personaggio è considerato un membro di spicco 
della comunità di questa zona a cui ci si può rivolgere 
in caso di necessità. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 

Essere un Bondhi è già di per sé motivo di orgoglio, l’indi- 
pendenza personale e potersi definire signore in casa propria 
sono traguardi da difendere, sia che siano stati conquistati 
con la prodezza in battaglia, sia con il duro lavoro e l’impe- 
gno. A volte però questo non è sufficiente e un Bondhi può 
aspirare a possedimenti maggiori e a cariche più prestigiose. 


BONDHI VARIANTE: HERSIR 

Un Hersir è un membro di spicco della comunità; pos- 
siede sufficienti ricchezze e terreni da essere rispettato 
da un signore locale, Jarl o Konungr (Re) che sia, e 
farsi portavoce della sua comunità. Avrà gli stessi diritti 
e doveri di un qualunque Bondhi, con l’onere di dover 
finanziare spedizioni militari e condurre i propri con- 
terranei in battaglia. Il vantaggio di essere una figura 
così influente permette di avere voce in capitolo su 
molte questioni, specialmente nei confronti di signori 
troppo dispotici o troppo deboli. Inoltre i suoi beni gli 
consentono di essere uno dei guerrieri meglio armati 
dell’esercito. 


PRIVILEGIO VARIANTE: 

GRANDI POSSEDIMENTI 

Oltre al privilegio “Un focolare a cui tornare”, in 
quanto Hesir il suo possedimento non si limita ad 
un'abitazione e ad un piccolo appezzamento coltiva- 
bile privato, ma il suo grande terreno frutta guadagno 
per lui e per la sua casa. Se sceglie questa variante inizia 
il gioco con 5mo in più, inoltre il guadagno che gli 
porta la vendita dei prodotti della sua attività è di 2 
mo al giorno, che può ritirare ogni volta che torna alla 
sua dimora. Inoltre viene considerato un membro di 
spicco all’interno della sua comunità, ma soldi, potere 
e influenza attirano sempre invidie e nemici: stando 
molto tempo lontano da casa corre il rischio di trovare 
la sua proprietà usurpata e la sua famiglia scomparsa. 
E i signori locali a cui è legato verranno certamente a 
chiedere favori e contributi. 


JOURNEY TO RAGNAROK 
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E io cl ; 
D8 TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 |Il suo posto è nella sua casa. 1 | Ha unamico nei guai e deve salvarlo. 
2 |Le faccende degli Dei non lo 2. | Deve difendere casa sua ad ogni costo. 
interessano, deve guardare solo Nasconde in casa sua qualcosa 
al suo lavoro. di importante, nessuno lo sospetta. 
3. | Dopole razzie che gli hanno permesso 4 |Ha giurato fedeltà e non verrà mai 
di ottenere la sua posizione, vuole solo meno a questo giuramento. 
stare lontano da ogni problema. ; =” 
SRD 5. | Qualcuno trama affinché perda ciò 
4 |Le tradizioni sono importanti che ha conquistato. 
uanto il lavoro. A n 
q 6 |Guida gli altri con il suo 
5. | Crede che per ottenere qualsiasi cosa comportamento ineccepibile. 
serva sacrificio, fatica ed impegno. E (O) 
6 |E un uomo tranquillo che rispetta 
chi è sopra di lui. GA Ir 
7. | Gli mancano il ferro e il sangue D6 DIFETTO 
delle battaglie. Rui 
RIVE I i 1 |A volte si dimentica del suo tesoro 
si} a mai ora ee) mondo Sai et 
sembra troppo grande per lui. 
L PPO È P 5 Casa sua, a volte, sembra soffocarlo. 
Non crede di meritare veramente 
GA} LS ciò che è riuscito ad ottenere. 
D6 IDEALE 4 | disposto rischiare tutto 
E 3 ra ur di ottenere ciò che vuole 
1 | Rispetto. Rispetta le tradizioni P Ra E i o 
AE > anche i suoi cari. 
e gli uomini lo devono rispettare. à 
(Onorevole) 5. |E spaventato dal mondo fuori 
casa sua. 
2. | Lavoro. Nulla conta nella vita quanto 
il duro lavoro e godersi i suoi frutti. 6 | Un piccolo uomo non ha niente a che 
(Neutrale) spartire con storie, leggende e Dei. 
3. | Viaggio. Casa resta ad aspettarlo, 
mentre il mondo fuori no. 
E lui vuole vederlo. (Caotico) 
4  |Avidità. Vuole sempre di più, non 
c'è limite a cui sottostare e riccorrerà 
ad ogni mezzo per superarlo. 
(Disonorevole) 
5 | Dovere. Tutti i suoi sforzi vanno 
per i suoi doveri, di padrone, di 
guerriero e di uomo. (Legale) 
6 |Ambizione. Aspira a diventare qualcosa 
di più di un proprietario terriero, 
un posto da Jarlr o la gloria degli Dei 
lo attendono! (Qualsiasi) 
G sE) 
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GOTHI 


Le comunità del Nord hanno sempre vissuto in maniera 
naturale e spontanea la loro spiritualità. Sebbene non 
abbiano una vera fede sono consapevoli di far parte di 
un cosmo molto più vasto. I Nove Mondi, gli sir ed 
i Vanir, gli spiriti della natura e gli spettri dei defunti 
sono, per queste popolazioni, entità presenti e “tangi- 
bili” quanto la propria dimora. Per mediare con queste 
entità esistono i Gothar. 

Un Gothi non è un sacerdote in senso stretto, né 
tantomeno una figura ascetica: è una persona comune 
che, con semplici rituali o preghiere, è l'anello di con- 
giunzione tra la propria comunità ed il vasto universo 
che lo circonda. Le sue pratiche sono rivolte per lo più 
a risolvere i piccoli bisogni della quotidianità. Seminare 
un campo, costruire una casa, aiutare una gestante sono 
attività per le cui è richiesto l’occhio vigile di un Gothi, 
affinchè ogni cosa vada per il verso giusto. 


Competenze: Asatru, Medicina 

Strumenti: strumenti da erborista 
Equipaggiamento: veste da cerimonia, strumenti da 
erborista, un talismano in pietra lucida con una runa, 


5 pezzi di corteccia aromatica, un sacchetto in pelle 
con 15 mo. 


PRIVILEGIO: 
BUONI AUSPICI ED ACCOGLIENZA 
In quanto Gothi, il personaggio sarà ben accetto in 
qualsiasi comunità che rispetti le tradizioni degli 
Antichi Dei. Sarà accolto nei saloni dello Jarlr o del 
capo villaggio, gli verrà offerto cibo e riparo per la 
notte in cambio di rituali di buon auspicio. 

Questa accoglienza si estende anche a chi lo 
accompagna. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 
I Gothi, sin da bambini, vengono educati da altri Gothi 
attraverso la tradizione orale al rispetto delle tradizioni. 

Solitamente sono i secondogeniti di una famiglia a 
scegliere questa via, ma non è strettamente necessario, 
così come la classe sociale. Questo cammino è precluso 
solo a schiavi e rinnegati. 

Queste figure hanno la responsabilità di traman- 
dare le tradizioni, i riti e le cerimonie religiose alle 
generazioni future, mantenere viva la spiritualità della 
comunità. I difetti comuni in un Gothi sono l’ecces- 
sivo attaccamento alle antiche tradizioni e una lasciva 
infatuazione per le novità, completamente opposta alla 
sua formazione. Tipica tara dei Gothi è il trascurare i 
propri doveri o sfruttare a proprio vantaggio la posi- 
zione sociale. 


TZRIZI 
LVII 


JOURNEY TO RAGNAROK 


ESGANNZRICZN, 
jb YI RIS 2 ZA 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


GU AI 
D$& TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 |La vita del personaggio è una continua 1 | Deve portare a compimento la missione 
ricerca di una risposta da parte degli Dei. affidatagli dal suo mentore. 
2 |Le faccende dei mortali non lo 2. | Un giorno, nel mondo, non esisteranno 
interessano. Il personaggio ricerca altri Dei al di fuori dei suoi. 
soltanto il sapere degli Dci. 3. | Mette la sua comunità davanti a ogni 
3. |Nonesiste il caso, ogni cosa altra cosa. 
è guidata dal fato. 4. | Ha avuto una visione degli Dei 
4 | Prova una grande inquietudine verso e vuole incontrarli di persona 
il futuro che non abbandona mai per chiedere spiegazioni. 
L'SUOI pelsieri, 5. |Lunico tempio di cui si deve occupare 
5. |Segue ostinatamente le antiche è il suo corpo. 
tradizioni e rimpiange i tempi andati. 6 |Vuole scoprire se ci sono Dei al di là 
6 |Chi non rispetta le tradizioni non del mare. 
merita il suo rispetto. 
7. |Siaffidaagli Dei per ogni aspetto della 
sua vita. 
8 |Ha passato così tanto tempo da D6 DIFETTO 
Toe IO ten villaggio 1 |Nonaccetta visioni del mondo diverse 
AO e 0 O CE ln da quella narrate nelle tradizioni. 
agio nella vita della comunità. = 
I ] 2. | Ciò che accade nel mondo esterno 
15) } 1 Ng 
mette in dubbio la sua fede negli Dei. 
(gl 5) 3. | Teme che il suo stile di vita 
D6 IDEALE non sia sufficientemente onorevole 
Sr C li da condurlo agli Dei. 
segnamento. Lo scopo della sua vita = 3 TE x: 
o o 4 |E fin troppo incuriosito da ciò 
è formare le nuove generazioni sotto il 
ESE: che non conosce. 
segno degli Dei. (Onorevole) 
5 2 5 |A volte modifica i racconti dei miti 
2. | Conoscenza. Ogni evento è un segno RO: sir unt Clo 
SG SETA, ; o i risultati di una divinazione, 
degli Dei e merita di essere studiato per 
per trarne un vantaggio personale. 
comprenderne la natura. (Neutrale) 
= 6 | Non crede di avere il rispetto e la 
3. |Scoperta.Le tradizioni e gli | 
i i E considerazione che merita. 
insegnamenti sono un punto di partenza 
da cui scoprire il mondo. (Caotico) 
4 | Arricchimento. Deve usare le sue 
conoscenze e la sua posizione per vivere 
nella maniera più agiata possibile. 
(Disonorevole) 
5. | Tradizione. La sua forza sta nelle antiche 
tradizioni, in quella conoscenza c'è tutto 
ciò che serve alla sua vita. (Legale) 
6 |Aspirazione. Guidato dalla sua 
conoscenza aspira a raggiungere gli Dei 
che guidano la sua vita. (Qualsiasi) 
ai ne) 
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HUSCARL 


Sentinelle, guardiani, custodi. Gli Huscarlar sono tutto 
questo, individui incaricati di un compito specifico e 
delicato. In passato il termine indicava generalmente 
un uomo che difendeva la propria abitazione, oggi, 
questo compito, non si limita solo alla dimora. 

Un Huscarl può essere arruolato da chiunque possa 
permettersi i suoi servigi, per sorvegliare, a costo della 
vita, una casa o una persona, fungendo anche da guar- 
dia del corpo. Essere Huscarl è un grande onore ed è 
fonte di buoni compensi, ma è pur sempre un ruolo 
non scevro da rischi. 

Si tratta di porre la protezione di un luogo o di 
una persona a discapito della propria incolumità, pena 
morte o esilio. 

Può capitare che figure di prestigio come Jarl o 
Konungr assumano più Huscarlar per la difesa del pro- 
prio salone o per formare gruppi di combattenti d'élite 
da portare in battaglia. 

Gli Huscarlar sono la via più “immacolata” che un 
uomo può intraprendere per ricoprirsi di fama e ric- 
chezza durevole, ma è anche la più lunga. 


Competenze: Intuizione, Investigare 


Equipaggiamento: abiti comuni, divisa da Huscarl, 
un grosso mantello, un elmo decorato da una runa, 
un'arma da guerra, un sacchetto in pelle con 20 mo. 


PRIVILEGIO: COMPETENZE HUSCARL 
Un Huscarl resta tale fino alla morte. Solo Huscarl 
disonorevoli o colpevoli di crimini tradiscono il patto 
di solidarietà che li lega. 

Con questo background il personaggio può contare 
sull'appoggio di guardie Huscarl, anche di altre zone, 
se è in grado di dimostrare la sua appartenenza, salvo 
situazioni di aperta ostilità. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 
Un'occupazione onorevole, rispettabile con buoni gua- 
dagni ma ad alto rischio. 

Essere un Huscarl significa responsabilità e integrità 
ma, a volte, è una posizione occupata per il potere o 
per dar sfogo al desiderio di sangue. 


ER 


JOURNEY TO RAGNAROK 


CS 


"STANVZZFEZZN, 
DISLTI 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


GU IA 
D8 TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 

1 |È molto sospettoso nei confronti 1 | Un legame con una persona per lui 
di chi non conosce. molto importante, ma distante, 

2. |Cercadi far risaltare il suo onore lo attira lontano. 
in ogni occasione. 2. |E qui perché vuole proteggere 

3. | Una volta conquistata la sua fiducia, qualcuno in particolare. 
non delude mai. 3. | Ha compiuto un gesto disonorevole 

4. | Non perde mai la concentrazione. che non dovrà mai essere scoperto. 

5 |Faciòche fasolo per potersi sfogare 4 |Non ha legami né interessi verso 
con violenza senza problemi. le persone che deve proteggere. 

6 | Per lui contano molto di più 5 | Invidia molto un suo collega. 
le azioni delle parole. 6 | Deve ancora trovare ciò che vale la pena 

7. |Se può riposarsi lo fa, essendo molto pigro. di essere protetto davvero. 

8. | Essere una guardia non significa a 
essere scontrosi, è molto simpatico 
e adora socializzare. 

E io, D6 DIFETTO 
& 1 | Teme di essersi accontentato scegliendo 
I questa vita. 
D6 IDEALE N Fr 
È stanco della sua vita da guardia. 

1 Giuramento. Nulla su questa terra vale Non ha mezze misure, tutto per lui 
più del giuramento di un uomo. (Legale) LES AS 

2 Indipendenza. Interviene solo quando 4 |Si fida ciecamente di tutti quelli 
lo reputa giusto. (Neutrale) sopra di lui. 

3 | Competizione. Vive ogni at 5. |L'unico Dio che segue è il denaro. 
come una sfida che non può ne 
sdience Ii 6 |Non crede di meritarsi il riposo 

P - con gli AEsir nel Valhalla. 

4 | Potere. Adempie ai suoi doveri di 
guardia fin quando non si presenterà la 
giusta occasione per arrivare al potere. 

(Disonorevole) 

5 | Protezione. Chi ha la forza per 
difendersi deve prima difendere gli 
altri. (Onorevole) 

6 |Agio.Ilsuo è un mestiere onorevole 
ma pericoloso, se lo fa è per potersi 
godere le sue ricompense. (Qualsiasi) 

(ai 102) 


JARLR 


Le famiglie più antiche possono vantare di discendere 
da un antenato famoso, un eroe o addirittura una divi- 
nità, una sorta di aristocrazia che più che governare 
una regione la amministra. Non è raro che uno Jarlr 
venga eletto dal Thing. È il condottiero di un esercito 
regionale in battaglia, e sceglie gli uomini migliori per 
il suo seguito. Inoltre uno Jarlr regola la distribuzione 
di ricchezze e privilegi tra i Norreni. 

Esperto di legge oltre che di politica, uno Jarlr è 
tenuto a presenziare in qualità di giudice nei processi. 


Competenze: Asatru, Storia 


Equipaggiamento: vestiti pregiati, mantello ricamato, 
un anello prezioso con incisa una runa, una fibula con 
un simbolo riconducente al casato di appartenenza, un 
sacchetto in pelle con 25 mo. 


PRIVILEGIO: SANGUE DI EROE 
Quando un giocatore sceglie questo background 
per il suo personaggio, sceglie anche una località di 


Midgardr. Nella località scelta il personaggio è consi- 
derato il capo. Lui, o la sua famiglia, possiedono la casa 
più grande del villaggio, che è anche il centro della vita 
sociale cittadina. La sua opinione è la più considerata, 
quasi fosse legge. 

L’ardore dei suoi antichi antenati è stato traman- 
dato nel suo sangue e lo eleva tra i più fieri degli 
uomini. A lui è dovuto il rispetto più grande e nessuno 
gli rifiuterà mai udienza od ospitalità, degne del nome 
che porta presso ogni suo pari. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 
Essere Jarlr significa avere grande onore e rispetto ma 
significa anche grandi aspettative. Sin da piccolo è 
cresciuto con i racconti eroici dei suoi antenati e ci si 
aspetta che egli sia degno del loro nome. Educato nelle 
tradizioni orali degli Dei e nelle leggi della sua terra, 
deve ricordarsi di non essere superiore agli altri uomini. 
Per uno Jarlr il confine tra orgoglio e superbia 
rischia di essere molto sottile, così come il desiderio di 
diventare sempre più potente o aspirare a divenire re. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


EZANNRTEA 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


GU ES 
D8 TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 |Credeche il suo retaggio valga da solo a 1 | Niente conta più della famiglia. 
fare di lui un grande uomo. 2. | Haunrivale che lo precede in ogni 
2. |Sente che per lui è in serbo risultato sin dall'infanzia. 
un grande destino. 3. | Sente che in qualche modo i suoi 
Guarda tutti dall'alto verso il basso. antenati lo guidano. 
Si sente una persona comune 4 | Una persona per lui molto importante 
e non rivela il suo retaggio è partita al di là del mare e non ha più 
se non è necessario. fatto ritorno. 
5 |Ritiene di avere sempre ragione. 5. |Haun sacro compito affidatogli 
6 |Ogni momento è opportuno da un oracolo, che solo lui 
per narrare le imprese dei suoi antenati. Salo MS, 
7. |È insicuro nonostante sia stato IL 6 |Il suo orgoglio è la sua gente. 
educato per comandare. Na 
8 |Le responsabilità lo soffocano. 
E 5 
D6 DIFETTO 
4} sa 
si 1 |Quandoè nel torto ricorre alla 
D6 TDEALE violenza. 
1 |Eroe. Così come i suoi antenati, deve 2 | Noncrede di essere davvero all’altezza 
vivere una vita degna di essere ricordata dei suoi antenati. 
per le grandi gesta che ha compiuto. 3. nad AR 
(Onorevole) di giustizia vacilla. 
2 |Forza. Il SVOPOroR ela sua 4 | E molto volubile ai piaceri della carne 
determinazione sono i pesi con cui GEA 
giudicare la sua esistenza. (Neutrale) ” > 
3 5 | Nonostante il suo retaggio, è spesso 
3. | Piacere. Lavita va spremuta come un goffo e inappropriato. 
dolce frutto per ottenerne il più possi- 
6 | Dietro la maschera da uomo potente 
bile. (Caotico) 5 s 
= crea ce n'è uno debole e timoroso. 
4 |Dominio. Il suo posto è più in alto 
rispetto agli altri uomini, per questo 
tutti dovranno servirlo. (Disonorevole) 
5 |Giustizia. È suo compito far rispettare 
le leggi nella sua terra nel modo più 
equo e giusto possibile. (Legale) 
6 |Destino. La mano del fato e degli 
Dei lo guida nel cammino alla gloria. 
(Qualsiasi) 
ii ne) 
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SKOGARMADHR 


Viene letteralmente definito “colui che vive nei 
boschi”, si tratta del destino peggiore che possa capi- 
tare ad un norreno. Gli sono stati espropriati i suoi 
beni, tolti tutti i diritti, è stato bandito dalla comunità 


e dalla famiglia. 


Costretto a vivere nei boschi, deve costantemente 
guardarsi le spalle poichè su di lui pende una condanna 
a morte: chiunque lo incontri può e deve ucciderlo, 


restando impunito. 


Vagabondo senza meta, il suo unico scopo è cer- 
care di sopravvivere in qualche modo. Nessun rifugio, 
nessun diritto, solo stenti e una probabile morte 


violenta. 


Competenze: Furtività, sopravvivenza 


Equipaggiamento: Abiti da straccione, un bracciale 
da giuramento spezzato con una runa, un coltello di 


pietra, 5 mo. 


ZZZ 
ILS 


PRIVILEGIO: FALSA IDENTITÀ 
Dopo essere riuscito a sopravvivere ai boschi e 
all'inverno, il personaggio si è spostato in una zona 
abbastanza lontana da far sì che nessuno conosca il suo 
nome o la sua storia, costruendosi una seconda iden- 
tità fasulla, spacciandosi per un oracolo mendicante, 
uno schiavo liberato o l’unico sopravvissuto ad un’o- 
scura tragedia. 

Conosce altri Skògarmadhr come lui, dispersi in 
nascondigli sicuri nella profondità delle foreste di 
Midgardr. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 

Essere un Skògarmadhr è la più degradante e bassa 
delle condizioni umane. Nel passato del personaggio si 
celano atti terribili e disonorevoli che gli sono costati 
l'esilio dalla sua comunità. 

Lo scopo di uno Skògarmadhr è principalmente 
quello di vedere l’alba del giorno dopo e arrangiarsi 
come può per sopravvivere. 

Ma non tutti gli Skògarmadhr meritano il destino 
che si trovano ad affrontare, traditi o incastrati dai loro 
nemici possono cercare di riscattare il proprio nome, 
sebbene sia quasi impossibile. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


FEX"ZANXRLEZI 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


È I° ai 
D$& TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 |Ormaifaticaa relazionarsi ad un essere 1 |Hauncontatto che lo aiuta nonostante 
umano. la sua condizione. 
2. | Nondàvaloreal denaro o al possesso, 2. | Qualcuno nel villaggio sospetta di lui. 
conta solo vivere. Alle calcagna ha un uomo che ha 
3. | Rimpiange i tempi in cui viveva giurato di ucciderlo. 
nella società. 4 | Nelle terre più remote c’è una comunità 
4 I suoi comportamenti assomigliano più di persone come lui. 
a quelli di una bestia. 5 |Siè fatto un amico che non sospetta 
5 |Nonsi fida di nessuno. minimamente del suo passato. 
6 |Non resiste ai piaceri del buon cibo 6 | Non vuole rapporti di alcun tipo con 
e della carne. qualsiasi essere umano. 
7. | Ha un portamento da persona onorevole, I 
come è corretto che sia considerato 
nonostante la sua ingiusta condizione. 
8. | Non può permettersi nessuna D6 DIFETTO 
e la sua attenzione è sempre Rare olona, 
L SIA non regge l'alcol. 
le 102 tas DE 
2. |Rischia di tradirsi svelando la sua 
al identità se provocato. 
GA] I) p 
D6 IDEALE 3. | Non crede di meritare una morte 
= = onorevole. 
1 |Riscatto. Nonsa se sia impossibile o E 
i ; 4 |Per riscattare il suo nome è disposto 
meno, ma vuole riconquistare l'onore x 
cn a tutto, anche a compiere 
proprio di un uomo. (Onorevole) Mar ? 
atti disonorevoli. 
2 | Pace. Le uniche cosea cui anela sono la r : 
na 5 |Sisente continuamente braccato 
pace e la tranquillità. (Neutrale) i i 
- - e non si fida di nessuno. 
3. | Follia. Cacciato dal mondo degli = 
o, ANTE 6 |Ogni giorno un pezzo della sua mente 
uomini, vivrà nel mondo dei folli. : 
; cede alla follia. 
(Caotico) 
4 |Inganno. Il suo passato resta nel passato, 
le conseguenze delle sue azioni resteranno 
impunite se riuscirà a ingannare perfino 
gli Dei. (Disonorevole) 
5 | Tradizioni. Vivere lontano dalla società 
non gli impedisce di continuare a vivere 
secondo i costumi e le usanze della sua 
gente. (Legale) 
6  |Solitudine. Non gli resta che vivere 
lontano dalle faccende di uomini e Dei 
e morire da solo. (Qualsiasi) 
G ne) 
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La vita di un Thrallr è dura, la vita di uno schiavo, 
costretto a svolgere ogni mansione che il proprietario 
imponga. Sia per debito, per prigionia o per condanna 
da parte dell’assemblea, un Thrallr ha perso ogni diritto 
ed è legato alla volontà di un padrone. 

Per sua fortuna i norreni non sono padroni spietati 
o crudeli: ad un Thrallr viene fornito cibo, vestiti e un 
tetto sopra la testa. Potrà affrancarsi con il duro lavoro 
o con atti di valore. 

I norreni, ovunque vivano nelle terre del Nord, 
resteranno sempre un popolo pragmatico ed essere 
uno schiavo non è un fato così detestabile, a patto di 
non menzionare i sacrifici umani... 


Competenze: Addestrare animali, intrattenere 


Equipaggiamento: Abiti poveri, attrezzi da lavoro, 
runa incisa su di un pezzo di legno donata dal padrone, 
una ciotola in legno, 5 mo. 


PRIVILEGIO: 

PROTETTO DAL PADRONE 

Il personaggio è considerato una proprietà del suo 
padrone e, come tale, ha un valore. 

Può sempre contare sul supporto del suo padrone, 
capace di aiutarlo in caso di necessità anche dopo 
essersi riscattato con il lavoro o con le azioni. 

Cibo e riparo per la notte non gli mancheranno mai 
presso la casa del suo padrone, a meno che non sia 
scappato o abbia compiuto gesta disonorevoli. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 
La vita è dura per un Thrallr, che si deve accontentare 
di un pasto magro e di un tetto in cambio di tutto 
il sudore versato. L'essere lontani dalla propria casa e 
la sensazione di non avere potere sul proprio destino 
possono creare personalità forti e temprate. 

Un Thrallr spesso cerca di riscattare la propria vita 
con il lavoro o compiendo imprese per il suo padrone, 
così come potrebbe cercare di liberarsi di lui. Libertà 
e indipendenza possono essere rimpianti, ma anche 
sogni ed obicttivi. 


THRALLR VARIANTE: 

SCHIAVO STRANIERO 

Che il personaggio sia il bottino di una razzia al di là 
del mare, che sia arrivato tramite i mercati degli schiavi 
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THRALLR 


nel profondo sud o che sia stato sconfitto in battaglia e 
deportato come schiavo, poco cambia. 

Un Thrallr si ritrova costretto a servire un padrone 
di un popolo molto diverso dal suo, in un ambiente 
quasi alieno, con regole, leggi e morale figlie di una 
cultura distante e, per lui, difficilmente comprensibile. 

Se il giocatore decide che il background del suo per- 
sonaggio da Thrallr sia dovuto ad uno di questi motivi, 
può scegliere il privilegio “Conoscenza Straniera” 
invece che “Protetto dal Padrone”. 


PRIVILEGIO VARIANTE: 
CONOSCENZA STRANIERA 
Se il personaggio ha il background Thrallr, può scegliere 
questo privilegio invece che “Protetto dal padrone”. 
La provenienza del personaggio da un paese stra- 
niero fa sì che la sua conoscenza di base del mondo sia 
molto diversa da quella dei norreni. 
Il giocatore può richiedere al Game Master indica- 


zioni e informazioni molto più precise riguardo al paese 
straniero da cui proviene il personaggio, oltre a disporre 
di vantaggio alle prove di Arcano, Religione o Storia che 
riguardano usanze di culture o paesi stranieri. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


SIETE 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


GU e 
D8 TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 | Nonostante sia uno schiavo 1 | Prova affetto solo verso le bestie. 
DON C IMAL sottomesso, 2. | Considera il suo padrone come un 
2. | Dietro il suo viso affaticato dal lavoro amico o un famigliare 
si nascondono grandi ambizioni. 35 Nardi ice 
3. | E una persona tranquilla che pensa la sua vera famiglia. 
solamente al suo dovere, ad avere cibo 4 |C'è un mistero legato alla sua vita 
sufficiente e un tetto sulla testa. precedente che fa di lui qualcosa 
4 |Si mostra docile e gentile. di più che un semplice schiavo. 
I suoi occhi nascondono una grande 5. | Trama qualcosa di disonorevole 
tristezza e desiderio di libertà. insieme ad altri servitori. 
6 |Il suo modo di parlare è semplice 6 |Ha moltiamici, anche 
e sintetico. tra gli uomini liberi. 
7 |Nonèasuoagio nelle situazioni sociali. i 
8 | Apprezza le semplici gioie della vita. 
Gai o, 
D6 DIFETTO 
G} Lo) 
2] 1 |A volte dimentica qual è il suo posto. 
D6 IDEALE Ke 
2 |Lasua volontàsi piega troppo 
1 |Fedeltà. Il suo non è solo un lavoro, facilmente. 
10 PI COMDITO SU fedelmente 3. | Dentro di sè cova sempre più rancore. 
e al meglio delle sua possibilità 1 
} 4. |Peril denaro sarebbe disposto 
per il bene del padrone. (Onorevole) 
3 - a qualunque cosa. 
2. | Sopravvivenza. Per continuare a vivere =" î 
5 |Le false promesse di libertà sono 
deve continuare a obbedire. (Neutrale) x ; 
tranelli che lo inducono a fare 
3. | Avventura. Vorrebbe tanto che le ; Sc era 7 
catene della monotonia della sua vita = 
È perseguitato dal fato avverso. 
da schiavo si spezzassero per vivere 
un'avventura. (Caotico) 
4 | Fuga. Ogni giorno potrebbe essere 
il giorno giusto per fuggire e ritrovare 
la libertà. (Disonorevole) 
5 | Pazienza. Gli sforzi di una vita onorevole 
e giusta vengono sempre ripagati. (Legale) 
6  |Riscatto. Con l'impegno e il duro 
lavoro riuscirà a riscattare la sua libertà. 
(Qualsiasi) 
i 
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VAERINGI 


Non tutti i Norreni sentono la necessità di cercare 
gloria attraversando il mare e combattendo. Il perso- 
naggio ha scelto di avventurarsi con le sue navi verso il 
continente, risalendo i fiumi per commerciare. 

Ha stretto delle fratellanze, giurando sulla spada e 
promettendo di proteggere e di dividere i ricavi con i 
suoi confratelli. Esigenza e pragmaticità vogliono che 
chi intraprenda questi viaggi sia un combattente abile 
ed esperto, un astuto commerciante e un attento cono- 
scitore della natura umana e delle culture esterne. 

Alcuni gruppi di Vaeringjar si insediano lungo i 
fiumi e fondano nuovi regni dove il commercio fluviale 
è fonte di grandi ricchezze. Un lontano impero del 
continente sembra abbia istituito un corpo militare, 
fondando la Vaerengjalidh, la Guardia dei Vaeringjar. 

L'Imperatore, nella sua corte di marmo e oro, ha 
ammirato il coraggio e la forza in battaglia dei Norreni 
che hanno risalito i fiumi ed ha offerto loro la possibi- 
lità di combattere come sue guardie del corpo. 

Il salario è elevatissimo, allo stesso modo il prestigio 
di un simile onore, e i Vaerengjar che tornano in patria 
dopo una spedizione della fratellanza del commercio o 
come veterani della Guardia hanno grande influenza 
sulla comunità. 

Le stravaganze nei modi di vestire, nei gusti del cibo 
e nel modo di parlare vengono loro perdonate. 


Competenze: Intuizione, persuasione 
Strumenti: Strumenti da artigiano 


Equipaggiamento: Abiti comuni, una rudimentale 
bilancia portatile, un peso metallico per il commercio 
con una runa incisa, un piccolo gioiello di fattura stra- 
niera, un sacchetto in pelle con 15 mo. 


PRIVILEGIO: SACRO GIURAMENTO 

Il giuramento sulla spada che ogni Vaeringjar stringe 
quando si unisce ad un gruppo mercantile è conside- 
rato sacro e più importante di qualsiasi altro vincolo 
su Midgardr. 

Come Vaeringjar il personaggio troverà sempre un 
passaggio in nave o del lavoro per guadagnare qual- 
che moneta. Potrà persino ricevere l’aiuto di altri 
Vaeringjar con i quali non sia in conflitto. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 
Il personaggio è indipendente, curioso e sveglio, non 
interessato al potere ma di certo all'oro, a volte fin 
troppo. 

Non si sente nemmeno legato alla sua terra natia e 
ritiene che il mondo, specialmente al di là del mare, sia 
una terra di opportunità e guadagno. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


FERRE LRAZZT] 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


GU ES 
D8 TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 |Nonriesce maia stare fermo, deve 1 |Elealease stesso prima di tutto. 
essere sempre attivo e in movimento. 2. |I suoi compagni sono i suoi fratelli. 
2. {Il personaggio è sempre la sua Viaggia alla ricerca di una persona a lui 
SCOMMESSA Inca cara e di cui ha perso le tracce. 
3. | Valuta attentamente ogni situazione 4 |Qualcuno vicino a lui vuole tradirlo. 
facendo l’elenco dei pro e dei contro. Por 
5 |Hauna missione segreta da portare 
4 | Mostrare le sue ricchezze e i suoi a termine e i suoi viaggi fungono 
successi fa parte del suo dovere. da copertura. 
5 | Nonsi accontenta davvero mai. 6 |È partito perché non era più 
6 |Preferisce risolvere ogni situazione il benvenuto nella sua casa. 
senza estrarre armi, se possibile. E 
7. | Nonconosce il significato 
di rimpianto e nostalgia. 4} ci 
8 |La fortuna sorride gli astuti come lui. D6 DIFETTO 
al e) 1 |Isuoi occhi cadono su un obiettivo 
È si nuovo anche se non ha portato a 
3 termine quello vecchio. 
D6 IDEALE i wi 
2 | Per un maggior profitto è disposto 
1 | Perseveranza. Anche dopo un fallimento, a chiudere un occhio o fare qualcosa 
si rialza sempre e ricomincia il suo di disonorevole. 
cammino. (Onorevole) 3. | Lascia alle spalle tutto un po’ 
2. | Agio. Questa via è solo un modo troppo facilmente. 
per vivere tranquillo e appagato, 4 | Non resiste mai davanti ad una 
materialmente e non. (Neutrale) Lonimesao ae 
3. |Scoperta. Viaggia e commercia per 5. | E pervaso dalla smania di viaggiare 
scoprire ogni giorno cose nuove e pato n 
affascinanti sul mondo esterno. (Caotico) - x 3 
- - — 6 |Alcole gioco d’azzardo sono il suo pane 
4 Disonestà. Fa di tutto pur di ricavare quotidiano. Spesso però gli va 
più del dovuto da ogni sua transazione, distentri 
soprattutto usando l’inganno. 
(Disonorevole) 
5 | Onore. Fare bene il suo lavoro fa di lui 
un uomo onorevole che merita rispetto. 
(Legale) 
6 |Premonizione. A condurlo lungo i suoi 
viaggi è un sogno ricorrente che crede 
sia un messaggio degli Dei. (Qualsiasi) 
G se) 


WRSINNU CERRES 


VIKINGR 


Fara i vikingu: partire come vichingo, un'espressione 
in norreno che significa semplicemente indipendenza. 

Pirati, avventurieri, saccheggiatori, marinai e 
mercenari: questo è un Vikingr. Tatuaggi vistosi e 
provocatori lungo braccia, collo e busto, abiti sgar- 
gianti o volutamente inquietanti, trucco intorno agli 
occhi e incisioni sui denti, il tutto per incutere timore 
nell'avversario. 

Saccheggiare e razziare è un modo semplice per diven- 
tare famoso e ricco, così come per elevarsi ad Einherjar e 
conquistare il proprio posto accanto agli Dei. 

Di conseguenza, è anche il modo più facile e rapido 
per morire. Il personaggio potrà tornare in patria solo 
se si dimostrerà uno dei più abili, più forti o più for- 
tunati. La morte è una compagnia costante per un 
Vikingr, ma il gioco ne vale la candela: le incursioni 
sono uno strumento valido per acquisire influenza a 
livello politico. In un Thing la rilevanza di un indivi- 
duo è data dai suoi possedimenti e dal suo prestigio; 
come Vikingr il tuo successo nelle razzie può determi- 
nare la tua influenza e con l'aumentare del prestigio 
aumenta il numero di uomini pronti a seguirlo. 

Se le comunità di Bondhi si basano sul legame fami- 
liare anche sul campo di battaglia, per un Vikingr i 
legami sono stretti tramite il rito del Fòstbroedhralagr, 
il Giuramento della Fratellanza di Sangue. 

Questa cerimonia rende gli uomini fratelli a livello 
spirituale. In tal modo sono stati recisi i precedenti 
legami e si è forgiato un nuovo vincolo, altrettanto 
forte e libero dai vincoli familiari, ulteriore motivo per 


cui i Vikingar sono temuti o invidiati in patria; nuovi 
legami con maggiore libertà e autonomia. 


Competenze: Atletica, intimidire 
Strumenti: Strumenti da navigazione 


Equipaggiamento: Abiti vistosi, una pietra solare con 
una runa incisa (conta come uno strumento di navi- 
gazione), un'arma da guerra, una canula appuntita per 
tatuaggi, un sacchetto in pelle con 20 mo. 


PRIVILEGIO: 

FRATELLANZA DI SANGUE 

Il patto di sangue che lega un Vikingr ai suoi compa- 

gni di razzie vale più di qualunque legame familiare. 
Ognuno di loro metterà a rischio la sua vita pur di 

proteggere l'altro e garantirà loro tutto il suo aiuto, 

anche schierandosi contro chi dovrebbe essergli supe- 

riore. In quanto Vikingr la popolazione nutre nei 

confronti del personaggio un grande rispetto, oltre che 

timore. 


CARATTERISTICHE SUGGERITE 

Come Vikingr il personaggio è una persona risoluta, 
decisa, e convinta che la strada intrapresa sia la più 
diretta per la gloria e l'immortalità, degna di entrare 
nelle leggende. Combattente eccezionale, senza paura 
di morire, cede spesso agli eccessi: violenza e morte lo 
accompagnano come amanti inseparabili. 
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destino, combattendo scoprirà dove lo 
porterà. (Qualsiasi) 


1 POPOLI DI MIDGARDR: BACKGROUND 


al 
D8 TRATTO CARATTERIALE D6 IEGAME 
1 | Vedere la morte in volto è la sensazione 1 |La sua nave è la sua migliore amica. 
che più lo esalta e gli dona gioia. 2. |Isuoi compagni sono la sua vera 
2 |E estremamente fedele alle tradizioni. famiglia. 
3 |È instancabile e insaziabile. 3. | Ha scoperto le indicazioni per 
4. |Non parla quasi mai... con i vivi. un'enorme ricchezza al di là del mare. 
5. | Vive ogni giorno come se fosse l’unico 4 | Detesta chi sta sopra di lui nella catena 
degno di essere vissuto. di comando. 
6 |Adora apparire unico e stravagante. 5. |Haun nemico tra le fila dei suoi 
x compagni. 
7. | Nonostante le apparenze è un tipo PI8 
riflessivo e strategico. 6 |Hastretto un legame con un nemico 
durante una tregua. 
8. |Ha una cura maniacale per il suo corpo, i 
un tempio dedicato agli dei. Sr a 
1 D6 DIFETTO 
D6 IDEALE 1 | Nonsa placare o moderare la sua furia. 
1 |Meorte. Vive, combatte e morirà con 2 |Nonharispetto per nessuno al di fuori 
onore. (Onorevole) di quello che viene dimostrato sul 
2. |Ricchezza.Le razzie sono una grande campo di battaglia. 
fonte di guadagno, rischia la vita per 3. |La morte in realtà lo spaventa. 
viverla al meglio (Neutrale) 4 |Nonhaalcun rispetto per la sua 
3. | Sfida. La sua vita è una continua incolumità. 
sfida alla PIG agli De dovranno 5 | Ha dei dubbi sugli Dei e le antiche 
impegnarsi per porvi fine. (Caotico) dizioni 
4 Codardia. Quando la SES 6 |E tormentato da tutte le sofferenze 
si mette male è il primo a fuggire, ChE Fase 
non rimane mai nessun testimone. 
(Disonorevole) 
5 |Forza.Le sconfitte inferte al nemico 
straniero sono una vittoria per tutta la 
comunità norrena. (Legale) 
6 |Destino. Questa vita fa parte del suo 


OGGETTI ESOTICI: 

Durante la fase di creazione del Personaggio si consi- 
glia di considerare gli Oggetti Esotici, non disponibili 
nel momento della creazione del personaggio ma 
ottenibili solo sui corpi di nemici stranieri o commer- 
ciando con mercanti nelle grandi città, al doppio del 
prezzo originale. 


Armature 
e Armatura Completa 
e Corazzaa Strisce 


Armi 

e Alabarda 

* Balestra a Mano 
e Balestra Leggera 
* Balestra Pesante 
* Falcione 

e Scimitarra 

* Stocco 


ENTO 


Oggetti 
e Cannocchiale 
e Carta 


e Clessidra 

e Lanternaa Lente Sporgente 
e Lanterna Schermabile 

e Lente di Ingrandimento 

* Libro 

e Libro degli Incantesimi 

e Pennino 

e Quadrelli per Balestra 


ASCIA BARBUTA E ASCIA D'ASSALTO 
Oltre agli oggetti inclusi nella tabella "Armi", si 
aggiungano l'ascia barbuta corta e l'ascia d'assalto alle 
Armi da Mischia da Guerra. 

L'ascia barbuta corta ha un valore di 6 mo e pesa 
1kg, infligge 1d6 danni taglienti e possiede le proprietà 
Accurata, Lancio (gittata 6/18) e Leggera. 

L'ascia d'assalto ha un valore di 12 mo e pesa 2kg, 
infligge 1d8 danni taglienti e possiede la proprietà 
Accurata. 
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CIMELI 
DEI CLAN 


I Cimeli dei clan sono oggetti esclusivi che vengono fab- 
bricati soltanto presso il clan a cui fanno riferimento e 
possono essere ottenuti solo come ricompensa per aver 
compiuto grandi imprese o come segno di riconoscenza 
da parte di un Capoclan. 

Possedere un Cimelio è un onore più unico che raro 
ed è sinonimo di grande valore. 


CORVI DI GHIACCIO: 

RAMO RUNICO 

Ricavato da un frassino sacro ai Corvi di 

Ghiaccio, uno degli avatar di Yggdrasill su 

Midgardr, questo bastone è decorato con 

incisioni di nodi e rune ed ha incastonato 
un quarzo bianco in una delle estremità. 

La sua incredibile resistenza fa sì che un Ramo Runico 
abbia le caratteristiche di un bastone ferrato, facendo 
disporre a chi lo impugna di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Asatru). Può essere inoltre usato come focus 
arcano o divino da un incantatore. 


T POPOLI DI MIDGARDR: EQUIPAGGIAMENTO 


CEL EESZI 


a FIGLI DI JÒOTUNN: 
\ DENTE DI STREGA 
Le estreme condizioni in cui i Figli di 
Jétunn sono abituati a vivere hanno raf- 
finato le loro capacità di adattamento e 
gli strumenti con cui cavarsela. Questo 
coltello dal manico in corno di renna ha le caratte- 
ristiche di un pugnale, ma la sua lama è di una lega 
speciale: un personaggio può adoperare questo coltello 
per accendere un fuoco, grazie alle scintille prodotte 
dalla lama se sfregata, anche in condizioni impervie. 
In un inserto di osso sull’estremità del manico ha 
un piccolo sonaglio, che la leggenda vuole serva a 
mantenere lontani gli spiriti maligni mentre si con- 
suma il proprio pranzo. 
Un personaggio che lo possiede dispone di vantag- 
gio alle prove di Saggezza (Sopravvivenza). 


STERUTZZEN 
SSA 


GJALLARHORN: IUPI DELL’OMBRA: 
CORNO FRAGOROSO i OMBRA DELLE FRONDE 
Il Corno Fragoroso è uno splendido corno (A SR - Dl Le tattiche di battaglia coordinate dei 
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da battaglia ricavato da una selezione pre- \f Lupi dell'Ombra danno il loro meglio 
giata di bovini dalle lunghe corna allevati nell'ambiente boschivo, dove riescono 
dalla famiglia reale del Danevirke, fine- a mimetizzarsi nella vegetazione per 
mente decorato dagli artigiani Gjallarhorn. sferrare micidiali attacchi a sorpresa. 

Come simbolo del clan Gjallarhorn conferisce loro guerrieri più arditi vengono equipaggiati con 
vantaggio a chi ne è in possesso alle prove di Carisma questi scudi di legno, leggeri ma molto resistenti, rico- 
(Persuasione) effettuate per scambi commerciali. perti da un intreccio di foglie sempreverdi per garantire 

Una volta suonato riecheggia fino a circa 3 chilome- la massima mimetizzazione possibile. 
tri di distanza e conferisce a chi lo ha suonato e ai suoi Un personaggio che imbraccia uno scudo Ombra 
alleati in grado di sentirlo vantaggio ai Tiri Salvezza delle Fronde dispone di vantaggio alle prove di 
contro effetti di paura per 1 minuto. Destrezza (Furtività) per nascondersi nella vegetazione 
o tra la boscaglia, oltre ad avere il bonus di armatura 
di uno scudo. 
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(IL ACIÙ 


OCCHIO DI ODHINN: 

SPADA ULFBERHT 

I fabbri del clan dell’Occhio di Odhinn 

sono famosi per la loro abilità nel forgiare, 

oltre ad aver a disposizione il miglior 

acciaio di tutta Midgardr per armare il 
loro formidabile esercito. 

La loro opera maestra è la Spada Ulfberht, una spada 
lunga, molto affilata destinata ai migliori guerrieri. 

La nomea che le armi di fattura comune rischiano di 
spezzarsi contro questa prodigiosa lama scoraggia molti 
guerrieri a ingaggiare un combattimento col portatore. 

Incarnando il potere degli Occhi di Odhinn un per- 
sonaggio che mostra questa spada dispone di vantaggio 
alle prove di Carisma (Intimidire) contro gli altri abi- 
tanti di Midgardr. 


T POPOLI DI MIDGARDR: EQUIPAGGIAMENTO 


ORSI QUERRIERI: 
ARTIGLIO DELLA 
MONTAGNA 

Gli Orsi Guerrieri non hanno mai 
avuto particolare interesse nelle 
arti della forgia e credono che la 
Montagna che venerano come una divinità li abbia 
favoriti facendo scoprire loro il suo cuore: una vena 
di una roccia fredda molto resistente che gli Orsi 
Guerrieri hanno imparato a plasmare nel capo di 
poderosi martelli da guerra a due mani, consegnati ai 
loro guerrieri più forti a simboleggiare la potenza e il 
legame con la Montagna. 

Un Martello Artiglio della Montagna conta come 
un maglio e il suo portatore dispone di vantaggio alle 
prove di Forza (Atletica) effettuate per rompere o sfon- 
dare un oggetto. Inoltre quando un personaggio ottiene 
20 naturale dal lancio di un dado, effettuando un tiro 
per colpire contro un avversario dotato di scudo, il 
giocatore può scegliere di rompere lo scudo invece che 
infliggere i normali danni derivati dall’attacco. 
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CAPITOLO 3 


IL VIAGGIO 
VERSO IL RAGNAROK 


Questa sezione del Viaggio offre una breve anteprima 
su quello che sarà il viaggio dei personaggi all'interno 
dei Nove Mondi, dalla loro ascesa su Midgardr fino alla 
battaglia finale. 
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IL VIAGGIO 
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VERSO IL RAGNAROK 
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MIDGARDR (1-7): 


NIFLHEMMR (7-8): 


I personaggi avranno modo di raccogliere fama e potere 
su Midgardr andando a influenzare gli eventi del mondo 
dei mortali. Come illustrato dalla tabella a pagina 126, 
sono molteplici le vie che i personaggi possono seguire 
per giungere all’apice del loro potere e attrarre lo sguardo 
degli Dei o, per meglio dire, di un solo Dio. 

I personaggi, a seconda delle scelte si rapporteranno 
con i vari png e i loro obiettivi, esplorando Midgardr. 
L'obiettivo di questa sezione è di far conquistare agli 
eroi l'onore, la fama e il potere necessario. 

Ruolo di Loki: gli sir sono convinti che Loki sia 
imprigionato in una grotta di Eitr su Niflheimr, incate- 
nato ad un masso mentre un serpente gli da tormento. 
In realtà, il dio degli inganni è riuscito a liberarsi senza 
farsi scoprire dagli AEsir ed ora trama alle loro spalle 
per la venuta del Ragnarok. 

In questo capitolo le divinità restano in disparte, 
nel loro giusto ruolo di figure leggendarie. Anche Loki, 
fatta eccezione per una specifica linea di condotta dei 
personaggi, resterà in disparte, entrando in scena solo 
una volta che i personaggi saranno pronti per iniziare 
il loro viaggio verso il Ragnarok. 


Il gruppo si risveglia su Niflheimr: le condizioni sono 
inospitali e i personaggi rischiano di scontrarsi con gli 
Hrimpursar, i giganti di brina. Esiste un'unica via di 
fuga da questo mondo. 

Ruolo di Loki: in questa fase può essere latente o 
incanalare con delle visioni o indizi i personaggi verso 
la grotta Gnipahellir: il collegamento tra il mondo 
dei Ghiacci e il dominio della Regina Hel. La grotta è 
ghiacciata e in discesa, è quasi impossibile risalire. 


xa 


HELHEIMR (8-9): 
Dopo aver attraversato la grotta Gnipahellir il gruppo 
si trova subito ad affrontarne il custode Garmr, inca- 
tenato. Dopo averlo aggirato con un trucco oppure 
messo in fuga (Garmr è un incontro oltre le loro possi- 
bilità, incatenato e soprattutto il Fato ha deciso che non 
può essere ucciso in questo momento, essendo uno dei 
protagonisti del Ragnarok), incontreranno Herméòr, 
giunto ad Helheimr nel tentativo di salvare Baldr. 
Ruolo di Loki: Loki, padre di Hel, ha fatto in 
modo che i personaggi finissero in questo Mondo per 
testare il loro valore. Per questo motivo Garmr non si 
mostrerà per l'avversario temibile che è ed Hel permet- 
terà agli ignari personaggi di camminare su Helheimr. 
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Asaheimr 

Mondo da dove provengono gli /Esir, dove si trova la 
citrà di Asgardr, con i suoi templi e palazzi. 

Non esistono parole in grado di descrivere la meraviglia 
del mondo degli /Esir, qui risiedono le leggende. 

Il Fato converge come i venti nel cuore 

della tempesta nella città degli Dei. 


Ljésalfheimr 
Dimora dei Ljés4lfar, gli EIfi della Luce, creati e 
protetti dal Dio Freyr. Ricoperto prevalentemente 
da fitta vegetazione, è in continua evoluzione, 
modellato dalla volontà 
grazie all'influenza magica dei suoi abitanti. 


Mispellsheimr 

Mondo ardente, esistente 

da prima della genesi dei Mondi. 
Questa regione brucia e arde, 

ed è insopportabile agli stranieri 

che non vi hanno avuto origine. 

Vi dimora la stirpe dei giganti di fuoco. 


Jotunheimr 
Regno degli Jòtnar, questo Mondo 
è una landa brulla e desolata, sferzata 
da venti ghiacciati, situata al di là 
della catena montuosa che circonda 


le terre di Midgardr. 


Midgaròr 
Il "Recinto Mediano", posto al centro dell'universo; 
vi dimorano i figli degli uomini, 
pedine nelle mani degli Dei. 


Vanaheimr 
La terra dei Vanir, un regno dove la 
natura stessa domina e regna sovrana 
sulle rovine di una civiltà incrinata e 
scomparsa. I suoi abitanti possiedono il 


Niflheimr 
Nell’estremo Nord si estende 
la regione dei ghiacci eterni, 
il più gelido dei Nove Mondi, 


costantemente sferzato dai venti 


Seidhr, una magia segreta tramandata Svartalfaheimr e dalle tempeste di neve. 
oralmente in grado di modificare la Mondo più remoto che si trova nel sottosuolo: è un Niflheimr assieme a Mispellsheimr 
natura a piacimento. mondo quasi sulla soglia di Niflheimr, diviso a metà —èil più antico dei Mondi. 


e non di rado attraversato dalla violenza. 
Vi dimorano i Dvergar e i Dokkdlfar. 


Helheimr 

Nella zona più remota ed oscura dell'universo 
all'estremo nord, si trova una landa desolata, 
sferzata dal vento e battuta dalle piogge: 
Helheimr, dominio della bellissima e al contempo 
raccapricciante Hel, regina dei morti. 
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ASGARDR: 

I personaggi a questo punto hanno attirato su di sè 
l’attenzione degli AEsir. Dopo il loro arrivo vengono 
accolti da Heimdallr e convocati immediatamente nel 
consiglio degli /Esir, incontrando per la prima volta le 
maggiori divinità. Saranno presentati ad Odhinn come 
valorosi ed eccezionali guerrieri. Odhinn ne approfit- 
terà per affidare loro l’incarico di recarsi a Svartalfheimr 
e sconfiggere il Drago Fafnir. In realtà l’obiettivo pri- 
mario di Odhinn è quello di riappropriarsi dell’anello 
di Andvari, obiettivo che sottolineerà ai personaggi. 
L'eroe Sigurd ha fallito e i personaggi potranno recu- 
perare la sua spada nel tragitto o ad Asgardr. 

Ruolo di Loki: compare per la prima volta nelle sue 
vere sembianze. Si mostra incuriosito dai personaggi 
ma non si sbilancia. Il suo vero obiettivo è quello di far 
diventare loro i nuovi paladini di Odhinn. 
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SVARTALFHEIMR (9-10) 
Nel mondo sotterraneo di Svartalfheimr, i personaggi 
si troveranno in un mondo diviso dal perenne conflitto 
fra EIf Oscuri e Nani. La loro missione li porterà all’in- 
terno delle grotte di Nidavellir dove affronteranno il re 
dei nani e la maledizione dell’anello 

Ruolo di Loki: assiste al dipanarsi degli eventi, 
pronto ad “aiutare” i personaggi nel caso le sfide doves- 
sero rivelarsi troppo ardue o si fossero smarriti lungo 
la strada. Non rivelerà mai la sua presenza, preferendo 
ingannare il gruppo, facendo credere che l’aiuto venga 


da Odhinn. 
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IJOSALFHEIMR (10-11) 
Il questo mondo Odhinn incontrerà i personaggi per 
riavere l’anello sottratto a Fafnir, sperando di non 
essere scoperto. Ovviamente i suoi piani saranno sven- 
tati e i personaggi costretti a immischiarsi con la vita 
degli Elfi della Luce e farsi portatori di un fardello ben 
più pesante. 

Ruolo di Loki: non volendo rivelare la propria 
presenza continuerà a seguire il gruppo a distanza, la 
fiducia che Odhinn ripone in loro è ormai un'arma che 
Loki vuole temprare. 
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VANAHEIMR (11-12) 
La ricerca d’indizi su questo mondo metterà a dura 
prova il gruppo vista la natura bizzarra della magia dei 
Vanir. Avranno bisogno di una guida per muoversi su 
di un mondo dove la natura è stata lasciata libera di 
imperversare. 

Ruolo di Loki: ancora una volta interverrà solo se 
assolutamente necessario e sempre sotto le mentite 
spoglie di Odhinn. Non aiuterà i personaggi temendo 
il potere dei Vanir. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


Fa=S<EsZAISFEAIST 


2, 


\ eos 


5) 


JOTUNHEIMR (12-13) 


RAGNAROK (14-15) 


In questo mondo il gruppo sarà nuovamente messo 
alla prova: dovranno esplorare il territorio, incon- 
trando celebri Jòtnar, fino ad arrivare ad Utgardr, la 
capitale. Solo Hymir conosce l'esatta posizione di ciò 
che stanno cercando. 

Ruolo di Loki: questa è l'ultima prova per il 
gruppo, superare le insidie di questo mondo è l’atto 
finale per essere degni del progetto che il dio dell’in- 
ganno ha previsto per loro. 


Inizia il Ragnarok e ai personaggi vengono proposte 
delle scelte: 
e Recuperare lo scudo Svalin caduto dopo che i 
figli di Fenrir hanno divorato il Sole e la Luna 
e Salvare Life Lifthrasir 
e Partecipare agli scontri epici tra le creature 
ancestrali e gli Dei. 


CHIUSURA: EPILOGO 
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MUSPELLSHEIMR (13-14) 
Ormai forti della fiducia di Odhinn, il gruppo affron- 
terà la sfida finale in una missione suicida, il favore 
degli Dei gli permetterà di affrontare il mondo di lava 
e scoprire dove si cela Naglfar. 

Ruolo di Loki: si rivelerà al gruppo svelando il suo 
piano: per finire di costruire Naglfar, i Muspeli Jòtunn 
hanno bisogno delle ossa dei guerrieri più valorosi di 
tutta Midgardr. I personaggi, mutilati e uccisi, si ele- 
vano ad Einherjar e giungono nel Valhalla in tempo 
per l'apertura dei cancelli e l’inizio del Ragnarok. 


INTRODUZIONE ALLA CAMPAGNA 


NOTA SULLE DISTANZE 

Le distanze in Journey to Ragnarok utilizzano un 
metodo “cinematografico” per essere percorse. Non è 
necessario quantificare l'esatta distanza fra un punto e 
l’altro: su Midgardr l’arrivo del Fimbulvetr ha oscurato 
la maggior parte delle stelle, sugli altri mondi... beh le 
stelle a volte non sono neppure presenti. 

Il Game Master ha la facoltà di protrarre o ridurre il 
tempo di percorrenza da un luogo all’altro a seconda delle 
sue esigenze narrative. In questo modo non vogliamo 
imporre un sistema di distanze, che sarebbe del tutto arbi- 
trario visto che non esistono racconti che diano qualche 
indicazione, e lasciare la massima libertà narrativa. 

Nulla vi vieta di utilizzare il metodo e la misurazione 
che ritenete più adatto al vostro stile di campagna, le mappe 
sono presentano uno scalimetro indicativo con l'intento di 
lasciare la massima discrezionalità al Game Master. 
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Questa sezione del Viaggio è dedicata all'ambientazione 
di Midgardr; sono riportate le descrizioni dei luoghi e 
dei personaggi che gli Eroi potranno esplorare ed incon- 
trare durante il loro viaggio attraverso i Nove Mondi, 
con un'appendice riguardante le statistiche. 


Midgardr 92 
Caratteristiche Generali 92 
Mappa 23 

Norvgr 94 
La Zona Costiera [1-2] 94 
Heill Hofn 97 
Le Montagne Innevate [4-5 99 
Siste Klintr 103 
La Caverna dei Troll 104 

Svtjod 106 
La grande foresta [2-3] 106 
Skjult Borg 108 
Uppsala 110 

Fenmark 113 
La Palude [4-5] 113 
Finnbol 114 

Jutland 117 
La penisola [4-5] 117 
Danevirke 118 
Siste Festning 120 
Le Isole [4-5] 129) 

Il Viaggio Su Midgardr 124 

Espandere Midgardr 128 

Incontri Su Midgardr 130 


MIDGARDR 


“Si colpiranno i fratelli 

e l'un l’altro si daranno la morte; 

i cugini spezzeranno 

i legami di parentela; 

crudo è il mondo, 

grande l'adulterio. 

Tempo d'asce, tempo di spade, 

gli scudi si fenderanno, 

tempo di venti, tempo di lupi, 

prima che il mondo crolli. (...)" 
VOLUSPA (45) 
Edda Poetica 


In questa epoca i legami e i vincoli che regolano i Nove 
Mondi sono sempre più labili e la magia, assieme ad 
alcune creature non originarie di Midgardr, penetra la 
barriera tra i Mondi, rendendo possibile per i perso- 
naggi l'utilizzo delle proprie abilità speciali e magiche. 
Il Fimbulvetr (“Terribile Inverno”) consiste in un 
primo inverno dalla durata di tre anni, senza alter- 
nanza di stagioni, in cui il Sole non darà né luce né 
calore. Seguirà quindi un secondo inverno di altri tre 
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anni, in cui tutti i legami sociali cadranno in rovina. 

I veggenti dicono che alla fine il Sole e la Luna 
saranno divorati dai lupi che inseguono i loro carri 
dall’alba dei tempi, dopodichè avrà inizio il Ragnarok. 

Condizioni Atmosferiche: il Fimbulvetr è calato su 
Midgardr da più di un anno, cambiando il mondo degli 
uomini. Ogni terreno è da considerarsi accidentato e la 
velocità di movimento dimezzata; la visibilità è ridotta e 
i personaggi effettuano le prove di Saggezza (Percezione) 
all'aperto subendo svantaggio. Durante la notte le tempe- 
rature sono rigide e tutti i personaggi che non riescono a 
trovare un riparo devono superare, ad ogni ora, un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 10 o subire un livello 
di Indebolimento. Le creature con resistenza o immunità 
al gelo o chi ha l’equipaggiamento adatto per basse tem- 
perature, superano le prove automaticamente. 

Illuminazione: il cielo è perennemente coperto e il 
sole oscurato. La luce solare è da considerarsi talmente 
debole che chiunque sia vulnerabile alla luce solare 
non subisce nessun malus. 

Fratelli contro fratelli: le estreme condizioni atmo- 
sferiche e la disperata carenza di risorse hanno fatto sì 
che il sospetto e la paura si insinuassero nei rapporti tra 
i vari clan. Per tale ragione tutte le prove d’interazione 
sociale sono effettuate subendo svantaggio. 
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NORVGR 


I territori di questa regione sono caratterizzati da 
fiordi frastagliati e alte montagne innevate. I pochi 
territori pianeggianti, situati a metà tra la costa e le 
montagne, sono di solito ricoperti di boschi e scarsa- 
mente abitati. 

La maggior parte degli insediamenti sono situati 
sulla costa sotto il rigido dominio del clan dell'Occhio 
di Odhinn, permettendo ai viaggiatori di spostarsi in 
modo sicuro e veloce, a patto di non creare problemi 
con il clan regnante. 

La stessa cosa non si può dire per le montagne e 
le zone limitrofe: le pendici dei grandi monti bianchi 
sono punteggiate di grotte e insenature naturali usate 
come tane dalle bestie feroci o da rifugio per i gruppi 
di briganti, formatisi dai resti dei clan che si sono 
opposti al dominio dell'Occhio di Odhinn. 

Le montagne Bianche, infine, sono un luogo adatto 
solo a chi ha grandi doti di sopravvivenza: sono un'e- 
norme trappola di neve e ghiaccio, un luogo desolato, 
adatto ad ospitare solamente i feroci barbari dei clan 
delle montagne. 
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IA ZONA COSTIERA [I-2] 
Le coste del Norvgr sono ricche di villaggi, cantieri navali 
e grandi città situate sui principali fiordi. Questa fitta rete 
d’insediamenti, collegati tra loro da sentieri sicuri, rappre- 
senta l'imponente regno dell’Occhio di Odhinn. 

Le due città principali del regno sono Heil Hofn 
e Serhurdh "Porta del Mare": la prima è famosa per 
essere la capitale e sede della casa regnante, la seconda 
per la sua posizione strategica e la fama di mercato 
delle terre del Nord. 

Viaggiare per queste terre è sicuro così come è facile 
trovare accoglienza, ma l’ospitalità dei fiordi può dive- 
nire una cieca ostilità verso chi è anche solo sospettato di 
essere nemico della corona. 

Il dominio del clan dell'Occhio di Odhinn è radicato 
e assoluto nei villaggi costieri, chiunque non fosse d’ac- 
cordo con la politica del Re si è già trasferito da tempo 
o ha trovato una morte dolorosa. Gli insediamenti più 
grandi sono governati da Jarlr fedeli, e i villaggi più piccoli 
sono tenuti sotto controllo da una fitta rete di fedelissimi 
clan minori che non aspettano altro se non dimostrare la 
propria fedeltà alla corona in cambio di maggior potere. 
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Nonostante la rigidità militare e le condizioni 
atmosferiche estreme causate dal Fimbulvetr, le città 
dell’Occhio di Odhinn sono eterogenee ed esotiche, 
grazie alla presenza di mercanti e artigiani giunti in 
cerca di ricchezza da tutta Midgardr. 

Altra caratteristica particolare è la presenza, sempre 
più diffusa, dei templi dedicati all’Unico Dio della 
Fiamma. Queste costruzioni sono spesso attorniate da 
accoliti infervorati in cerca di nuovi adepti e ricevono, 
allo stesso tempo, sguardi colmi d’odio e curiosità da 
parte della popolazione. 


INCONTRI CASUALI 

Per determinare gli incontri casuali di questa regione, 
consultare la Tabella "Norvgr - Zona Costiera" a 
pagina 152. 


VILLAGGI MINORI 

I villaggi minori della zona costiera sono tutti assogget- 
tati al controllo dell'Occhio di Odhinn: Brokununnr, 
"Onda Risuonante", Eikinffordhr " Fiordo di Quercia", 
Jarnéss "Estuario di Ferro", e la città di Saerhurdh 
"Porta del Mare". 

Questi insediamenti hanno una struttura simile alle 
grandi città costiere ma dimensioni ridotte. 

Tutti gli Jarlr della zona costiera sono uomini fidati 
del Re, spesso saliti al potere grazie al suo appoggio. 
Per questo motivo, nei villaggi minori la situazione 
politica è più instabile rispetto ad Heil Hofn. 


CANTIERI NAVALI 
Alcuni fiordi, invece di ospitare dei villaggi, sono adi- 
biti alla costruzione e alla riparazione delle navi. 

In questi cantieri viabitano 1d4 artigiani (Popolano) 
che hanno dedicato la loro vita alla creazione d’imbarca- 
zioni. Per questo motivo questi personaggi sono spesso 
ambigui e solitari, ma comunque tenuti in grande con- 
siderazione per via del loro lavoro. 

I cantieri navali sono una risorsa fondamentale 


per il clan dell'Occhio di Odhinn e sono presidiati da 
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da guarnigioni formate da 2d10 Guardie. 

La costruzione di nuove imbarcazioni deve essere 
concordata con lo Jarlr locale; qualsiasi lavoro non 
autorizzato è considerato un grave tradimento verso il 
clan ed è severamente punito. 


COMUNITÀ DELL'UNICA FIAMMA 
Questa piccola comunità è il primo insediamento 
totalmente abitato da seguaci dell’Unica Fiamma. 

Il villaggio che ospita la comunità è composto da 
poche case di paglia; legna e pelli attorno ad una pic- 
cola chiesa in pietra, l'interno della chiesa è spoglio 
così come le abitazioni. L'unico oggetto di valore è 
un enorme effige rappresentante l'Unico Dio della 
Fiamma, realizzata in oro (del valore di 200 monete 
d’oro) situato su un altare di legno, in fondo alla chiesa. 

La comunità è abitata da un gruppo di persone 
ossessionate dalla nuova fede religiosa che hanno 
abbracciato completamente: faranno di tutto per con- 
vincere i nuovi arrivati ad unirsi alla loro comunità. 

Nel caso si accorgano di essere in pericolo o di venir 
derisi dai forestieri riveleranno una indole violenta e 
spaventosa. 

Nel villaggio sono sempre presenti 8 Sacerdoti 
dell'Unica Fiamma (vedere pagina 144) e Leif Logisson 
(vedere pagina 141), oltre ad 1d10 Popolani. 


BOSCHI MALEDETTI 

Alcuni dei boschi vicini alla costa sono circondati da 
antiche pietre enormi, decorate con incisioni runiche e 
feticci, e la reputazione di essere maledetti. 

Molti saggi sono concordi nel sostenere che questi 
boschi sorgano sulle rovine dell'antica città perduta 
dei Troll. Per questo motivo quasi nessuno osa entrare 
all’interno dei boschi e chi è così folle, spesso ne esce 
terrorizzato, sempre che sia così fortunato da far 
ritorno e non scomparire per sempre tra le fitte fronde 
degli alberi. 

I boschi sono abitati dai Troll (vedere pagina 149) che 


se minacciati o disturbati attaccheranno senza esitazione. 


È] 


(4 


GA} 


TNOVE MONDI: MIDGARDR 


HEILL HOFN 
La capitale del regno dell’Occhio di Odhinn Heill 
Hofn ("Porto Sicuro") è considerata una delle città più 
ricche e sfarzose delle terre del Nord. Abitata dal Re 
e dai suoi fedelissimi, è resa quasi inespugnabile dalla 
sua posizione strategica. 

Nonostante le condizioni estreme degli ultimi anni, 
la città sopravvive ancora mantenendo il suo sfarzo, 
principalmente grazie al fiorente mercato. 


A. Barricata 

Ad eccezione dei punti confinanti con il mare, lungo 
il perimetro della città si erge una barricata in legno e 
terra alta circa 5 metri. 

Entrambi i lati della fortificazione sono costituiti da 
pali di legno appuntiti ed è possibile muoversi al centro 
della barricata sul camminamento in terra. Ogni sezione 
della barricata viene pattugliata da almeno una Guardia. 


B. Torri Difensive 

AI di fuori delle mura si trovano una serie di torri d’av- 
vistamento in legno, alte circa dieci metri e di modesta 
fattura. Solitamente ospitano una Guardia. 


C. Distretto Povero 
Questa parte della città è composta da piccole case di 
legno, di fattura modesta, dove vivono i cittadini più 
poveri, solitamente contadini. 
Nonostante la loro misera condizione, gli abitanti 
di questa parte della città sono molto fedeli al Re, cre- 
dendo che, se non fosse per la protezione garantita dal 
clan, le loro condizioni sarebbero di gran lunga peggiori. 
Ogni abitazione è abitata da 2d4 Popolani e si pos- 
sono trovare degli attrezzi per coltivare. 


D. Distretto dei Cacciatori 
Nonostante non sia abitato esclusivamente da caccia- 
tori quest'area della città è famosa per ospitare alcuni 
degli esploratori più famosi del Norvgr. 

Gli edifici in questa zona sono di fattura superiore 
a quelli dei contadini e solitamente ornati da pelli e 
trofei. L'interno delle abitazioni rende evidente come 
queste siano abitate da un ceto superiore alla media. 
Si dice che il distretto dei cacciatori di Heil Hofn sia 
il posto ideale per chi vuole trovare una guida o infor- 
mazioni sui migliori tracciati da seguire per viaggiare 
e per cacciare. 

Ogni edificio è abitato da 1 Scout e 1d4 Popolani 
e contiene oggetti da cacciatore, trofei di caccia e 1d4 
oggetti dalla Tabella Equipaggiamento d'Avventura. 
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E. Distretto dei Pescatori 

La parte della città che si affaccia sul mare è abitata 
principalmente da pescatori o marinai, da quando il 
grande inverno si è abbattuto su Midgardr gli abitanti 
del quartiere hanno un tenore di vita molto più povero. 

Questo quartiere è il luogo perfetto per chiunque 
stia cercando un esperto navigatore, anche se quasi 
nessuno osa più sfidare le condizioni estreme del mare, 
trovando modi alternativi per tirare avanti. 

Ogni edificio di questo distretto è abitato da 2d4 
Popolani (che dispongono di vantaggio in tutte le 
prove legate al mare e alla navigazione) e contengono 
oggetti da pescatore o marinaio, oltre a 1d4 razioni di 
pesce sotto sale. 


F. Distretto degli Eroi 

Le abitazioni costruite a ridosso della grande casa del 
Re sono abitate da una folta schiera di guerrieri fede- 
lissimi al Re. 

La maggior parte delle persone, in questa parte 
della città, sono veterani che nelle razzie e nelle bat- 
taglie combattono fianco a fianco al Re e, per questo, 
hanno ottenuto la sua fiducia. Le case, in questa zona 
della città, sono tra le più pregiate e, ultimamente, 
è piuttosto comune vedere il simbolo della religione 
dell’Unica Fiamma sulle abitazioni e sulle vesti dei 
loro proprietari. 

Ogni edificio è abitato da 1 Maestro di Scudo 
(vedere pagina 143) e 1d4 Popolani, contiene oggetti 
preziosi per un valore totale di 200 mo, un'arma, 
un'armatura e 1d100 mo. 


G. Il Grande Palazzo del Re 


Questo enorme e lussuoso palazzo è costruito su una 
collina rocciosa, al centro del villaggio, che sovrasta 
completamente le altre abitazioni. Tramite una scali- 
nata scolpita nella roccia è possibile accedere al salone 
principale del palazzo. 

Il centro del salone, la Sala dell'Idromele, è occu- 
pato da tavoli e panche in legno, mentre i muri sono 
decorati con arazzi e oggetti preziosi ottenuti nelle 
molte razzie. 

Opposto all’ingresso si trova l'enorme trono del Re, 
affiancato da quello più piccolo della regina, entrambi 
di legno pregiato su cui sono state intagliate scene di 
celebri battaglie e decorati con pietre preziose prove- 
nienti da numerosi saccheggi. 

Ai lati del salone sono state ricavate con pareti 
divisorie, in legno o tessuto, le stanze dedicate agli 
ospiti e alla servitù, mentre le stanze private sono 
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situate oltre i due troni. 

Si dice che nella collina stessa su cui sorge il palazzo 
siano state ricavate delle stanze, alcuni sostengono 
che queste segrete siano utilizzate per imprigionare i 
nemici del Re, mentre altri credono ospitino i labora- 
tori dove la Regina svolge i suoi rituali magici. 

Nel palazzo si trovano Re Asbjorn (vedere pag 
131), la Regina Sknaht (vedere pag 145) e sono pre- 
senti sempre 4 Mastri di Scudi (vedere pag 143) a 
guardia del palazzo, mantenuto da 5 Popolani servi- 
tori. Il palazzo contiene svariati tesori per un valore 
complessivo di 1.000 monete d’oro a discrezione del 
Game Master. 


H. Chiesa della Fiamma 

Questa piccola chiesa in pietra differisce completa- 
mente, per stile, dalle altre costruzioni del villaggio. 
Questo tempio è stato il primo costruito in onore del 
dio dell’Unica Fiamma ed è stato edificato per ordine 
della regina. 

Ogni giorno, tra sguardi sdegnati, il Sacerdote 
che vi abita svolge i sacri riti della fiamma e aggiunge 
nuovi fedeli alle sue fila. 

Il tempio è totalmente costruito con una inusuale 
pietra bianca e all’interno è completamente spoglio, 
fatta eccezione per alcune panche, riservate ai fedeli, 
e ad un altare sul quale è riposta l’effige della fiamma, 
realizzata in oro massiccio. 

Il Sacerdote è sempre presente al tempio che, 
durante i rituali, si riempie di fedeli. L'unico oggetto 
prezioso è l’effige, del valore di 200 monete d’oro. 


I. Le Stalle 


Queste stalle di modeste dimensioni ospitano i destrieri 
dei cittadini più ricchi. 


Nelle stalle si trovano mediamente dieci cavalli 
accuditi da 2 Popolani, ad intervalli regolari di 30 
minuti, una Guardia pattuglia le stalle. 


L. I Moli 

La parte della città bagnata dal mare è costituita da 
una fitta rete di moli e porticcioli. Imbarcazioni di 
diverse dimensioni e qualità sono ormeggiate in attesa 
che migliorino le pessime condizioni del mare. 


M. Rocce Sacre 

Gli scogli vicini alle mura sono abitati da un antico 
saggio che si dice sia capace di vedere il futuro e il 
volere degli dei. 

Gli scogli si trovano in posizione sopraelevata 
rispetto alle mura ed è spesso facile vedere il vecchio 
mentre compie i suoi rituali nelle prime ore della mat- 
tina. In tempi passati, questa zona veniva utilizzata dai 
saggi e dal Re per parlare al popolo ma, dopo l’ultima 
razzia e la conversione, sembra che Re Asbjorn non vi 
abbia più messo piede. 


N. Il Grande Mercato 
Questa zona della città è occupata da un vero e pro- 
prio bazar ospitante mercanti giunti da tutte le terre di 
Midgardr. Presso il grande mercato è possibile trovare 
oggetti esotici e particolari, allo stesso modo è possi- 
bile ottenere ottimi prezzi nella compravendita degli 
oggetti più comuni, a patto di essere abili nel con- 
trattare. I pochi artigiani della città abitano di solito 
in prossimità del mercato e possono creare oggetti di 
mediocre qualità. 

Sui banchi del mercato si possono trovare in vendita 
oggetti fino ad un valore di 75 monete d’oro (vedere 
l’approfondimento sull’equipaggiamento a pag 80). 
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LE MONTAGNE INNEVATE [4-5] 
L’entroterra della regione Norvgr è l'opposto della 
zona costiera: i fiordi lasciano subito spazio ad un'e- 
stesa e imponente catena montuosa, perennemente 
coperta da neve e ghiaccio. 

Il piccolo lembo di terra stretto tra le montagne e 
il mare è un terreno sconnesso con fitte foreste. Per 
questo motivo, man mano che ci si sposta verso le 
catene montuose, gli insediamenti del clan Occhio 
di Odhinn diventano sempre più rari ed è opinione 
comune che le valli siano abitate principalmente da 
eremiti, briganti o reietti. 

La situazione peggiora ancora se si decide di 
seguire i sentieri di montagna fino alle sommità delle 
Montagne Bianche. 

Le condizione climatiche sulle cime delle montagne 
perennemente innevate sono estreme: costanti burra- 
sche e tempeste rendono difficile attraversare i passi 
e anche il viaggio più breve può trasformarsi in una 
sfida contro la trappola mortale costituita dal ghiaccio, 
i crepacci e i predatori affamati. 

Per trovare i primi insediamenti del clan degli 
Orsi, che popolano queste vette inospitali, è necessa- 
rio seguire quello che viene chiamato “il Sentiero” un 
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impervio percorso, spesso poco definito, che prosegue 
nel cuore delle montagne fino alla vetta più alta, sul 
quale sono arroccati la maggior parte dei villaggi degli 
Orsi Guerrieri. 

Da qui, viaggiatori fortunati potrebbero godere di 
uno dei rari momenti di calma della montagna e ammi- 
rare una vista unica e mozzafiato sulle terre del Nord. 


INCONTRI CASUALI 

Per determinare gli incontri casuali di questa 
regione, consultare la Tabella "Norvgr - Montagne 
Innevate" a pagina 152. 


ACCAMPAMENTO DEI BRIGANTI 

Questo primitivo accampamento sfrutta la copertura 
del bosco ed è ricavato sotto un'immensa insenatura 
rocciosa ai piedi delle montagne bianche. 

Il capo dei briganti, Guthrum Oeidhar "7 
Tumultuoso", era un tempo Jarlr di un villaggio che si 
opponeva al dominio dell’Occhio di Odhinn. Oggi 
guida una banda composta da una ventina tra criminali 
e reietti di altri clan che si oppongono al Re. 

L'accampamento è per lo più composto da barac- 
che di legno nascoste nella vegetazione, il campo viene 
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occupato dai Banditi solo nei momenti di pausa tra 
una razzia e l’altra e può essere facilmente trasferito nel 
caso in cui venga scoperto. 

Nel campo sono presenti Guthrum Oeidhar 
(vedere pag 137) e 20 banditi. 


IL SENTIERO 

Voci e leggende parlano di questo sentiero che per- 
mette di attraversare le montagne bianche evitando i 
rischi maggiori. La tradizione vuole che chi scopra il 
segreto del Sentiero non lo riveli a nessuno perché solo 
i coraggiosi e i meritevoli hanno diritto ad utilizzarlo. 

Secondo diverse fonti l’inizio del sentiero è segnato 
da alcune rocce poste ai piedi della catena montuosa, 
le rocce, dall'aspetto molto antico e consumato, ripor- 
tano in alcuni punti dei bassorilievi appena tracciati: 
rappresentano un uomo nell’atto di infilare il braccio 
in bocca ad un lupo gigante. 

Una prova di Saggezza (Asatru) CD 10 può far 
comprendere che si tratta di una raffigurazione del 
sacrificio di Tyr che simboleggia il gesto eroico, estremo 
e necessario del singolo a favore della comunità. 

Per seguire il sentiero è necessario trovare la runa 
Teiwaz raffigurativa del Dio, disposta in diversi punti, 
sotto enormi rocce sacre. 

In diversi punti la runa non è facilmente identi- 
ficabile e può essere trovata superando una prova di 
Saggezza (Percezione o Sopravvivenza) CD 15. 


TRAPPOLE DI GHIACCIO 
I crepacci sono uno dei rischi maggiori per chi decide 
di avventurarsi sulle cime delle montagne bianche. 

Ogni volta che i personaggi viaggiano senza seguire 
le rune del Sentiero o falliscono il tiro per individuarle, 
il GM tira 1d20: con un risultato di 13 o più i perso- 
naggi si trovano nelle prossimità di un crepaccio. 

I personaggi che aprono la fila del gruppo devono 
superare un tiro salvezza su Destrezza CD 13 per non 
cadere nel crepaccio che si apre sotto i loro piedi e 
subire i relativi danni da caduta, i crepacci di solito 
non superano i 30 metri di altezza. 


VILLAGGI MINORI 
All'ombra del picco più alto della montagna si trovano 
alcuni dei villaggi minori sotto l'influenza del clan degli 
Orsi Guerrieri: Brotninnfjall "Monte Rotto", Raudh- 
hals "Cresta Rossa" e Thytr-brekka "Pendio Ululante". 
Questi piccoli insediamenti sono per lo più abitati 
da piccoli clan familiari fedeli a chi domina la vetta. 
Questi villaggi sono solitamente costituiti da poche 


capanne abitate da uomini mastodontici e selvaggi che, 
nonostante i modi freddi e diffidenti, non rifiuteranno 
l'ospitalità ai viaggiatori, onorando le Nove Virtù. 

I piccoli clan che orbitano nella sfera d’influenza 
del clan degli Orsi Guerrieri sono tutti preoccupati 
da quella che chiamano “la maledizione”. Secondo gli 
anziani la montagna è assetata di sangue e la sua ira 
si è già abbattuta su alcuni villaggi. Si dice che questi 
villaggi siano sempre meno popolati perchè i loro guer- 
rieri impazziscono e scelgono la via della solitudine tra 
i ghiacci della montagna. 

In ogni villaggio sono presenti 1d12 berserker. 


VILLAGGIO FANTASMA 
Il villaggio di Thagallvordhr "Guardiano Silente" 
sembra essere stato raso al suolo da una feroce furia. 

Non ci sono cadaveri o resti umani nel villaggio 
ma ovunque, sulle rovine, si possono trovare tracce di 
sangue. Superando una prova d’Intelligenza (Natura 
o Medicina) CD 10 sarà chiaro che si tratta di sangue 
umano. Oltre alle tracce ematiche, superando un prova 
di Intelligenza (Investigazione) CD 15 i personaggi 
troveranno su alcuni resti delle tracce: sembrano essere 
state lasciate da artigli. Superando una prova d’Intelli- 
genza (Natura) o Saggezza (Sopravvivenza) CD 12 i 
personaggi capiranno che i segni appartengono ad un 
animale di grossa taglia, probabilmente un orso dalle 
dimensioni eccezionali. 

Superando una prova di Saggezza (Sopravvivenza) 
CD 16 potranno seguirne le tracce e individuare imper- 
cettibili macchie di sangue che salgono verso la vetta 
della montagna, sopra Siste Klintr. 


IL SANTUARIO DELLA VETTA 

Nel punto più alto della vetta, sopra qualsiasi centro 
abitato, i saggi hanno costruito un santuario di ossa 
e pietra dove portano le vittime dei loro sacrifici, in 
modo che la montagna possa cibarsene. Da quanto 
dicono le voci, nei villaggi sottostanti solo i saggi 
hanno avuto il coraggio di salire al santuario della 
vetta, gli altri sono terrorizzati all'idea di venire divo- 
rati dalla montagna stessa. 

Il santuario è circondato da resti di carne e da cada- 
veri impalati. Superando una prova di Intelligeza 
(Indagare) CD 15 sarà possibile trovare le tracce che 
dimostrano che alcuni dei cadaveri impalati portano i 
segni tipici dei Corvi di Ghiaccio, superare una prova 
di Saggezza (Sopravvivenza) CD 13 rivelerà alcune 
tracce di sangue e le orme di animali di grossa taglia 
sul versante opposto della vetta. 
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INGRESSO NASCOSTO 

Dall’altro lato della vetta esiste una piccola depressione 
nella roccia che nasconde un ingresso ad una grotta 
ben celata. 

Una galleria scende nelle profondità della monta- 
gna. Questo passaggio è del tutto sconosciuto a chi 
abita sulla vetta e questo versante della montagna è 
considerato maledetto visto che la luce del sole lo illu- 
mina raramente. 

Una volta raggiunto il versante opposto della vetta è 
possibile accorgersi dell'ingresso superando una prova 
di Saggezza (Percezione) CD 15; i personaggi con 
percezione passiva pari o superiore a 15 se ne accorge- 
ranno automaticamente. 


GROTTA DEI BERSERKER MALEDETTI 
L'ingresso nascosto sulla vetta maledetta permette l’ac- 
cesso ad un lungo corridoio sotterraneo naturale che 
scende nelle profondità della montagna stessa. 

Sulle pareti della grotta sono presenti segni di artigli 
di grosse dimensioni. Superando una prova d’Intel- 
ligenza (Natura) CD 13 rivelerà essere artigli di un 
orso di dimensioni fuori dal comune oltre a indivi- 
duare alcune rune che sembrano essere dipinte con 
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del sangue. Una prova di Saggezza (Asatru) CD 15 
rivelerà trattarsi della runa Uruz, disegnata capovolta, 
il cui significato è ferocia, aggressività e dipendenza 
(vedere pag 308). 

La galleria si apre in un'enorme grotta sotterranea 
permeata da un forte odore. Superando una prova di 
Intelligenza (Natura) o Saggezza (Sopravvivenza) 
CD 13 per capire che l'odore è un misto fra urina ani- 
male, sangue e cadaveri. 

La galleria scende in profondità fino ad aprirsi in 
una grotta. Diversi esseri umani dall’aspetto bestiale 
e alcune creature simili ad enormi orsi dormono o 
si aggirano nell'oscurità. Il suolo è ricoperto di ossa 
e pezzi di cadavere, saltuariamente sgranocchiati sia 
dagli uomini che dalle creature. 

La caverna è abitata da Guàrdinjandr (vedere pag 
136) e da 5 a 10 dei suoi berserker maledetti (vedere 
pag 132) a discrezione del Game Master. 

Superando una prova di Saggezza (Asatru) cd 
18 i personaggi ricorderanno le antiche leggende sui 
guerrieri berserker che, se maledetti, possono essere 
divorati dalla loro stessa ira fino a divenire creature 
violente, bestie ossessionate dalla carne umana. 


SISTE KLINTR 

Sulla vetta più alta delle montagne bianche i clan bar- 
bari hanno eretto la grande fortezza di Siste Klintr 
("Ultima Rupe"). 

Secondo la tradizione degli abitanti di queste terre 
selvagge, il clan che domina la fortezza è quello che 
regna su tutta la montagna, il susseguirsi dei vari clan 
alla guida della fortezza non è mai avvenuto pacifica- 
mente e la casa che riesce a conquistare il potere è solita 
mantenerlo con la forza e il terrore. 


A. Barricata 
Grazie alla sua ubicazione sulla vetta, il villaggio è natu- 
ralmente protetto dagli strapiombi. Nell’unico passo 
verso la cima, si trova una barricata in legno e terra alta 
circa 5 metri e larga 3. La palizzata difensiva è munita 
di un camminamento di terra e ghiaccio perenne. Ai 
lati della porta d’ingresso si trovano due postazioni di 
vedetta in legno che permettono alle guardie di sorve- 
gliare chi entra nel villaggio. 

Ogni postazione di vedetta è presidiata da 1d8 
Berserker. 


B. Capanne 

Quasi tutte le abitazioni del villaggio sono costituite 
da rudimentali capanne di legno, tra gli apparte- 
nenti al clan dell'Orso non esiste infatti particolare 
distinzione sociale, questo ad eccezione degli schiavi, 
solitamente bottino di una razzia o i sopravvissuti di 
uno dei clan minori. 

Le capanne sono abitate da 1d4 Berseker del clan 
degli Orsi più 1d4 Popolani schiavi, e contengono 
oggetti da survivalista, pesanti pelli di orso e qualche 
pezzo d’oro. 


C. Tende dei Saggi della Montagna 
Questa parte del villaggio è costituita da enormi ten- 
doni ed è ricca di pietre runiche ed effigi sui cui sono 
apposti pezzi d’ossa e resti di carne di un qualche 
antico sacrificio rituale. Questa parte del villaggio è 
abitata dagli anziani e dai saggi della montagna, questi 
stregoni seguono delle tradizioni che si dice essere più 
antiche degli dei stessi. 

I saggi della montagna credono che la roccia stessa 
sia viva e debba essere pregata e venerata per placarne 
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l’ira. Per questo motivo gli stregoni praticano costante- 
mente rituali e sacrifici, inclusi quelli umani, raramente 
con martiri volontari. 

All’interno delle capanne si trovano sempre almeno 
5 Mimistafr (Sacerdoti) e svariati oggetti insoliti oltre 
a strumenti per sacrifici rituali. Superando una prova 
d’Intelligenza (Indagare) o Saggezza (Percezione) 
CD 15 rivelerà che tra i vari resti dei sacrifici si tro- 
vano pezzi di cuoio che riportano l’araldica dei Corvi 


di Ghiaccio. 


D. Cerchio per l’Holmgang 

All’interno di questo cerchio, costituito da una 
palizzata di legni acuminati, vengono disputati gli 
Holmgang, duelli, spesso mortali, in cui gli sfidanti 
cercano soddisfazione per le offese ricevute. 

La palizzata di legno circolare ha un lato aperto 
sullo strapiombo e questo rende altissimo il tasso di 
mortalità per gli sfidanti lanciati nel vuoto, soprattutto 
per via della feroce forza bruta dei berserker. 


E. Capanna del Capoclan 
La capanna più grossa del villaggio è quella che ospita 
Gamallbjarki (vedere pag 135) e la sua famiglia. 

La costruzione, realizzata in legno massiccio, al suo 
interno è completamente ricoperta di pelli d’orso, un 
lato della capanna ospita un enorme focolare, acceso per 
riscaldare gli ospiti e cucinare. 

La varie stanze sono divise da pesanti teloni ma, 
solitamente dopo i banchetti, ospiti e padroni di casa 
si addormentano tutti insieme vicino al focolare. 


F. Riserve 

Questo capanno, costruito affianco all’abitazione del 
capoclan, serve a raccogliere e conservare le riserve 
di cibo, razionate nella speranza che durino il più a 
lungo possibile. 


G. Osservatorio 
Da questa struttura in legno, costruita sul limitare 
dello strapiombo, è possibile vedere tutti i villaggi che 
sorgono all'ombra della vetta. Si dice sia usanza di 
tutti i capiclan che hanno dominato la vetta, passare il 
tempo ad osservare i propri domini. 


IA CAVERNA DEI TROLL 

Questo luogo nascosto e inaccessibile difficilmente 
potrà essere trovato dai personaggi fino a quando non 
saranno in possesso di tutti i frammenti della mappa 
del regno dei Troll. Quando l'avventura su Midgardr 
ha inizio, una parte della mappa è in mano a Revr, 
detto "La Volpe" (vedere pag 143), mentre gli altri due 
possono essere trovati addosso ai Troll che infestano le 
foreste maledette. Ogni volta che i personaggi uccidono 
un Troll o superano una prova per derubarne uno, esiste 
la possibilità del 25% di trovare un pezzo di mappa. 

L'ingresso alla caverna dei Troll consiste in una 
mastodontica porta di pietra incastrata nella roccia 
delle montagne, decorata con rune e antiche incisioni. 

La porta è sempre chiusa e coperta da rampicanti 
e alberi ma, conoscendo l'esatta locazione tramite la 
mappa completa, diviene incredibilmente facile trovarla. 

Superando una prova di Saggezza (Asatru) CD 
15 è possibile interpretare parte delle incisioni raffigu- 
ranti i Re delle terre del Nord nell’atto d’inchinarsi al 
cospetto di un enorme Troll con la corona. 

Grazie ad una potente magia il Re dei Troll è in 
grado di vedere chi giunge al cospetto della sua porta 
ma difficilmente è incuriosito dagli umani che, nel 
caso rimangano troppo tempo davanti alla porta, ver- 
ranno raggiunti dal bosco da 1d6 Troll (vedere pag 
149) inviati dal loro Re per divorarli. 

Il Re dei Troll aprirà immediatamente la porta nel 
caso in cui i personaggi siano insieme al Troll Kidh, 
uno dei capoclan di Midgardr s’inchini davanti alla 
porta, come raffigurato dalle iscrizioni, o i personaggi 
portino con se un tesoro di grande valore. 

Una volta entrati, l’unico modo per uscire vivi da 
questo luogo è uccidere il Re dei Troll, ingannarlo o con- 
vincerlo ad incaricare i personaggi di un qualche compito. 

L'interno della caverna è costituito da un grotta 
naturale a cui si alternano rozzi scavi, sempre nella 
pietra, ad opera dei troll. L'ambiente è umido e caldo, 
rispetto al freddo della foresta. Il buio è intervallato da 
pochi sporadici fuochi il cui fumo trova sfogo in pochi 
camini naturali. Il terreno sconnesso non consente un 
passo sicuro. Nelle sale più grandi il terreno è battuto 
per essere più confortevole alle imponenti moli dei troll. 


A. Ingresso 

Normalmente, in quest'anfratto subito oltre al colos- 
sale portale, risiedono 2 Troll di guardia. Sono loro a 
vigilare su chi si avventura nei pressi dell’ingresso e, nel 
caso, a dare l'allarme. 

Chi dovesse presentarsi alle porte della caverna 


senza suscitare l'interesse del Re, non avrà risposta e, 
se non provocherà danni, sarà lasciato libero di andar- 
sene. In caso contrario scatenerà la furia dei troll. 


B. Antro del Troll Kidh 

Questa grotta è ricoperta di pellicce e di strani manu- 
fatti d’ossa che ricordano semplici giochi per bambini, 
più rozzi e macabri. Un grosso Troll piange e si dispera 
in continuazione. La creatura è folle di dolore per la 
scomparsa del Troll Kidh e attaccherà con ferocia 
chiunque abbia con se il suo “cucciolo”. Nella camera 
si trovano, oltre ai giochi del piccolo troll, resti di carne 
putrescente e poco altro. 


C. Sala del trono 

Un grande rogo illumina la vasta grotta naturale e la 
luce della fiamma si riflette sul cumulo di tesori accu- 
mulati su di un lato della grotta (sono presenti circa 
2000 mo). Il trono, realizzato con tronchi d’albero e 
pellicce d’orso, è rialzato da una predella in legno. 

Di fronte al trono, una moltitudine di spade è confic- 
cata nel terreno: di ogni fattura e dimensione, fra queste 
45 sono armi magiche +1 ma solo una spicca fra le altre, 
essendo ricoperta da 1d12 Sciami di Serpenti Velenosi. 
Si tratta della spada Skofnung (vedere pag 301). 

Seduto sul trono, il Re dei Troll domina la sua vasta 
corte, felice d’ignorare le vicende degli esseri umani. 

Purtroppo il rapimento del Troll Kidh ha cambiato 
le cose. Nella sala del trono sono sempre presenti, oltre 
al Re dei Troll (vedere pag 150), almeno 12 Troll e 
il doppio può essere richiamato ad un semplice grido 
d'allarme. Se i personaggi dovessero trovarsi in questa 
sala potranno evitare il combattimento solo giurando 
sul proprio onore di riportare il cucciolo di Troll. Il Re 
acconsentirà a liberare il gruppo, concedendo fino alla 
luna nuova, prima di fare ritorno, con o senza il bam- 
bino. Il re potrebbe essere indulgente, nel caso in cui 
i personaggi tornassero a mani vuote, rispettando la 
parola data. In caso contrario, il re proclamerà una ricca 
ricompensa a chi gli porterà la testa dei personaggi. 


D. Cunicoli 

In ogni cunicolo si annida la tana di un Troll: queste 
creature scavano nella nuda roccia lunghe caverne dove 
rannicchiarsi e cadere in uno stato simile al letargo 
degli animali. Si conosce troppo poco sulla fisiologia 
di queste creature per sapere quando questo avvenga, 
ma sanno riprendersi da questo stato quasi istantane- 
amente per poi scatenarsi in una frenesia omicida in 
cerca di carne da divorare. 
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SVTJOD 


AI riparo delle grandi montagne bianche, si trovano le 
verdi e rigogliose pianure dello Svtjod. Queste terre sel- 
vagge e poco abitate sono ricoperte da enormi boschi 
e si estendono a partire dalle coste interne del mare del 
Nord, fino alle terre morte conosciute come Keel. 

La maggior parte dei villaggi di queste terre sono 
sotto il controllo di clan familiari indipendenti che 
decidono a chi essere fedeli a seconda delle situazioni. 

Nella zona meridionale dello Svtjod si trova la grande 
foresta, un luogo sacro e oscuro, abitato dal leggenda- 
rio clan dei Lupi dell'Ombra, nei pressi del quale sorge 
anche l’antico insediamento di Uppsala, sede di uno dei 
più importanti santuari delle terre del Nord. 

Viaggiando verso Oriente, i boschi e le verdi pia- 
nure lasciano il passo al grigiore delle paludi: questa 
zona, malsana e maledetta, è abitata da uomini viscidi, 
ambigui e si dice sia la tana del villaggio segreto del 
clan di reietti conosciuti come Figli di Jòtunn. 

Scendendo verso meridione, oltre la grande foresta, si 
trova l’importantissima città di Uppsala, dove è situato 
il più importante tempio delle terre del Nord, questo 
luogo è la meta ideale di chi cerca consiglio dagli dei o 
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vuole offrire un importante sacrificio, oltre ad essere la 
sede del circolo druidico dei Corvi di Ghiaccio. 

Lo Svtjod è un luogo pericoloso per un viaggiatore non 
esperto, le lunghe distanze tra i centri abitati puniscono 
chi non si prepara adeguatamente o chi non conosce la 
via: è semplice finire in un terreno sacro, o peggio ancora 
maledetto, senza il permesso dei suoi guardiani. 


IA GRANDE FORESTA [2-3] 
Le zone più interne dello Svtjod, grazie al riparo natu- 
rale offerto dalle grandi montagne e ai molti fiumi, sono 
caratterizzate da vaste distese di verdeggianti foreste che 
in alcuni punti lasciano il posto ad ampie radure. 

Queste caratteristiche hanno scoraggiato la crescita 
di grandi insediamenti e la maggior parte dei villaggi 
che si trovano in queste terre sono edificati sul limitare 
della foresta o nelle sue radure. 

Muoversi nel cuore della foresta significa entrare nei 
territori del clan dei Lupi dell'Ombra, non esiste un 
vero e proprio confine che definisca i terreni del ferale 
clan: i viaggiatori più esperti, solitamente, evitano di 
attraversare la foresta, preferendo un viaggio più lungo 
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al rischio di sconfinare, senza permesso, nei loro sacri 
terreni di caccia. 

I rischi non scoraggiano i più avidi: antiche leggende 
raccontano di rovine ricolme di tesori, nascoste sotto la 
foresta ma, per la gente comune, si tratta di semplici 
fandonie, utili solo ad aumentare il numero di sprovve- 
duti, scomparsi nella foresta. 


INCONTRI CASUALI 

Per determinare gli incontri casuali di questa 
regione, consultare la Tabella "Svtjod - Grande 
Foresta" a pagina 153. 


VILLAGGI COSTIERI 
I villaggi di Asodhull "Sella del Fiume" e di Vatnakinn 
"Guancia d'Acqua", posizionati sulla costa, sono fedeli 
al regno dell’Occhio di Odhinn ma differiscono per 
struttura e sfarzo rispetto a quelli situati nelle regioni del 
Norvgr. Inoltre, salvo rari casi, le truppe del regno o gli 
Jarl fedeli al Re non si interessano di “occupare” questi 
villaggi che rimangono, quindi, sotto il controllo di clan 
familiari minori dalla scarsa influenza politica. 
Nell'ultimo periodo, diversi di questi clan si sen- 
tono sempre più lontani dalla scelte del Re e, quindi, 
più vicini alla sfera d'influenza dei Lupi dell’Ombra. 
Re Asbjorn non ha ancora preso provvedimenti per 
questi villaggi “ribelli” ma molti degli abitati della costa 
temono che presto le azioni sconsiderate dei capiclan 
costeranno loro una violenta rappresaglia. 


VILLAGGI AL LIMITARE 
DELLA GRANDE FORESTA 
I villaggi di Skidhfyrd "Esercito di Legno" e di Varmrfors 
"Cascata Calda", situati sul limitare della foresta, sono 
storicamente fedeli al clan dei Lupi dell'Ombra. 
Questi villaggi, come quelli costieri, sono di ridotte 
dimensioni e appartengono a clan familiari minori che, 
negli ultimi anni, hanno sviluppato un vero e proprio 
odio nei confronti dell’arroganza espansionistica del Re. 
Gli abitanti di questi villaggi aiutano come possono 
le bande di Lupi dell'’Ombra, fornendogli beni di prima 
necessità e altre risorse: nel caso di estremo pericolo sanno 
che possono rifugiarsi nella foresta senza temere l’ira dei 
Lupi, una concessione di cui è molto rischioso abusare. 


VILLAGGIO DISTRUTTO 
Il villaggio di Dreymandibi, "Casa Sogrante", molto 
vicino alla foresta, sembra essere stato colpito da una 
terribile sciagura. 

Da una montagna di corpi carbonizzati si alza una 
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spessa colonna di fumo nero il cui forte odore di morte è 
avvertibile a chilometri di distanza, così come è possibile 
notare gli stendardi del clan dell’Occhio di Odhinn. 

AI centro del villaggio si trova un accampamento 
dell’Occhio di Odhinn con una guarnigione di una 
dozzina di guardie, capitanate dallo Jarl Gundabald 
(vedere pag 136). 

La guarnigione non è aggressiva, a meno che non 
venga aggredita, ma ha l'ordine di portare chiunque si 
avvicini al villaggio al cospetto dello Jarl, solitamente 
all’interno di un enorme tendone al centro dell’accam- 
pamento, dove sono insediati uomini e cavalli. 

Sul limitare dell’accampamento si trovano due 
cadaveri impalati, appartenenti a due giovani guerrieri 
del clan dei Lupi dell'’Ombra: superando una prova 
d’Intelligenza (Medicina) CD 15 sui cadaveri rive- 
lerà che sono morti da almeno una decina di giorni e, 
da alcuni segni, sembra che i corpi siano stati trascinati 
per molto tempo. 

Gli abitanti del villaggio sono tutti morti, se i gio- 
catori decidono d’indagare nelle abitazioni ormai 
abbandonate o sulla pira funeraria possono ricavare le 
seguenti informazioni, superando una prova d’Intelli- 
genza (Investigare) CD 13: alcune abitazioni mostrano 
gravi danni, come se qualcosa di poderoso le abbia col- 
pite con furia. Alcuni dei cadaveri della pira sembrano 
essere stati schiacciati da qualcosa di pesante, altri invece 
sono stati completamente tagliati a metà. 

Se i personaggi provano a cercare delle tracce, supe- 
rando una prova di Saggezza (Sopravvivenza) CD 13, 
possono scorgere le tracce di un piede, di dimensioni 
non umane, dirigersi verso la vicina boscaglia. 

Queste tracce sembrano risalire ad un paio di giorni 
fa, precedenti a quelle lasciate dai soldati dell’Occhio 
di Odhinn. Le tracce portano fino ad una capanna 
nella foresta, prima di svanire nella boscaglia. 


CAPANNA NELLA FORESTA 

A qualche ora di cammino dal villaggio distrutto, 
all’interno della boscaglia, si trova una piccola capanna 
fatta di pietra e fango. La capanna è abitata dalle tre 
sorelle: Gertrud, Melega e Dontoka (vedere pag 151), 
3 Megere Verdi. 

È possibile individuare la capanna per il fumo del 
piccolo comignolo, all’interno della capanna si trova 
solitamente solo Gertrud, le altre sorelle sono spesso 
in giro per il bosco. La capanna è ricolma di erbe e 
altri ingredienti tipicamente usati per pozioni di vario 
tipo. Sul fuoco è sempre appeso un enorme pentolone 
nel quale ribolle un intruglio dal colore e odore poco 
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invitante, regolarmente rimestato da Gertrud. 

Superando una prova di Saggezza (Sopravvivenza) 
CD 13 è possibile notare molte tracce di dimensioni 
non umane attorno alla piccola capanna. Il Troll Kidh 
(vedere pag 149) è nascosto tra gli alberi e osserva 
con attenzione i personaggi, nel caso in cui si rivelino 
aggressivi nei confronti delle megere correrà immedia- 
tamente in loro aiuto. 


ROVINE PERDUTE 

All’interno della foresta si trovano diverse rovine 
abbandonate che secondo alcune leggende sono l’ul- 
timo ricordo di un antico regno, un tempo sovrano 
della foresta. Secondo altri si tratta dei resti delle abi- 
tazioni degli dei, quando erano soliti aggirarsi per 
Midgardr. Le rovine sono colme di tesori ma protette 
da una potente maledizione: gli spiriti dei guardiani di 
questi luoghi infestano ancora le loro vuote armature. 

Chiunque entra all’interno delle rovine risveglia 
immediatamente gli spiriti e viene aggredito da 5 
Armature Animate. 

All'interno di una delle rovine è custodita l'Ascia 
del Conquistatore (vedere pag 297) che si narra essere 
appartenuta al fondatore del clan dei Lupi dell'Ombra. 
Le altre rovine, a discrezione del DM, nascondono un 
oggetto magico di tipo non comune. 


ACCAMPAMENTI MINORI 
Le radure minori, sono più piccole e prive di pietre 
sacre, inoltre sono solitamente occupate dai Lupi 
dell'Ombra che, pur rimanendo fedeli al capobranco, 
prediligono diversi terreni di caccia o semplicemente 
maggiore autonomia. Questa “indipendenza” spesso 
è solo temporanea e non è detto che, nella stagione 
di caccia seguente, l'accampamento non si riunisca a 
quello del capobranco. Quando ciò accade è usanza che 
il bottino della caccia venga nuovamente condiviso. 
Gli accampamenti di questo tipo sono solitamente 
occupati da poche famiglie e composti da tende del 
branco: al loro interno possono trovarsi 1 Druido, 
1d6 Esploratori e 1d10 Popolani. 


ACCAMPAMENTO 

DEI LUPI INSANGUINATI 
Questo accampamento è composto principalmente 
da giovani guerrieri che non condividono le precau- 
zioni del capobranco. L’accampamento è di piccole 
dimensioni e i suoi abitanti sono in perenne stato 
d’euforia marziale. Tutti i giorni, dall’accampamento, 


partono piccoli branchi d’assalto diretti verso i terri- 
tori dell'Occhio di Odhinn, dove compiono atti di 
guerriglia contro i soldati del Re. Nonostante il loro 
atteggiamento bellicoso, questi giovani Lupi si dichia- 
rano, per ora, ancora fedeli al capobranco: nonostante 
l'approccio moderato del loro leader, nessuna legge 
vieta la razzia e gli atti eroici sono considerati dai più 
come onorevoli. 

I giovani Lupi non hanno ancora una vera e propria 
guida ma presto potrebbero sceglierne una e prima o 
poi questo nuovo leader sarà costretto a sfidare l’at- 
tuale capobranco per prenderne il posto e guidare i 
Lupi in battaglia. 

l'accampamento è composto solamente da tende di 
piccole dimensioni e viene spesso trasferito per facilitare 
gli attacchi contro il clan dell’Occhio di Odhinn. Al suo 
interno si possono trovare 1d10 Malviventi e 1 Capo 
dei Banditi (armati di Ascia d'Assalto e Arco Lungo). 


SKJULT BORG 


I Lupi dell’Ombra sono un clan nomade che trasfe- 


risce i propri accampamenti tra le radure delle grandi 
foreste, seguendo la cacciagione all’interno di un sacro 
territorio che i Lupi dell’Ombra considerano proprio. 
Il principale campo del clan è quello abitato dal capo- 
branco Koltann Ginnungason (vedere pag 139) e 
dai suoi fedelissimi. Difficilmente un viaggiatore può 
raggiungere Skjult Borg ("Villaggio Nascosto"), a meno 
che i Lupi dell’Ombra stessa non vogliano. 

I boschi limitrofi all'’accampamento sono pesante- 
mente pattugliati da branchi d’assalto del clan e chi 
non è il benvenuto difficilmente raggiunge le radure. 

Nonostante le dimensioni, l’accampamento è ideato 
per essere spostato da una radura all’altra al cambio delle 
stagioni ed è quindi composto da tende e semplici strut- 
ture di legno, pelli e fogliame. 


A. Tenda del Capobranco 
La tenda del capobranco del clan è la più grande per 
dimensioni e la migliore per fattura, realizzata da pelli 
pregiate cucite assieme. Può ospitare molte persone e 
nella parte centrale si trova un piccolo focolare utiliz- 
zato per riscaldare e cucinare. Essere ospiti nella tenda 
del capobranco è un grandissimo onore, solitamente 
è occupata solo dalla sua numerosa famiglia e dagli 
uomini più fedeli. 

L’interno della tenda è ornato dai trofei, ottenuti 
durante le molte stagioni di caccia e razzia, dentro cui 
vivono, oltre a Koltonn, 3 Esploratori e 4 Berserker. 
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B. Tende del Branco 
Tutto l'accampamento è composto da un assembra- 
mento di piccole tende, posizionate attorno a quella 
del capobranco, occupate principalmente da singole 
famiglie allargate. Non esistono differenze sociali per 
ricchezza o potere: le tende di dimensioni maggiori 
sono abitate da chi si è dimostrato particolarmente 
onorevole, guadagnandosi un posto centrale all’in- 
terno dell’accampamento. 

Oltre alle dimensioni le tende non differiscono per 
fattura o contenuto, pelli pesanti, corda e legno sono 
gli unici materiali utilizzati, mentre gli interni sono 
solitamente decorati con trofei di caccia, amuleti pro- 
tettivi e altri ninnoli. Ogni tenda ospita 1 Esploratore 
o 1 Berserker. 


C. Riserve 

Sotto questi tendoni gli anziani e le donne del villaggio 
si occupano di macellare le prede stando attenti a non 
rovinare le pelli e le altre parti utili. 

Sempre in questa zona dell’accampamento la 
carne viene preparata per la conservazione grazie ad 
antichi metodi tradizionali che non necessitano l’uso 
del sale, bene molto pregiato, raramente recuperato 
durante le razzie. 


D. Tende dei Corvi di Ghiaccio 
Il clan dei Lupi dell’Ombra è storicamente legato al 
circolo druidico dei Corvi di Ghiaccio, al punto che 
all’interno dell’accampamento principale sono sempre 
presenti alcune tende riservate ai saggi del circolo che 
risiedono presso l’accampamento del capobranco. 
Questa zona è solitamente posizionata nelle vici- 
nanze di una delle pietre sacre dove i Corvi svolgono i 
propri rituali. 
A discrezione del Game Master nelle tende si 
trovano alcuni Mimistafr (Sacerdoti) dei Corvi di 
Ghiaccio e strumenti cerimoniali. 


E. Pietra Sacra 
Ogni radura utilizzata come punto di sosta di Skjult 
Borg ha al suo interno almeno una pietra sacra. 

Questi antichi massi, ricoperti di rune antiche, 
vengono utilizzati dai Corvi di Ghiaccio per svolgere 
rituali e sacrifici. 

Nel caso in cui un personaggio esamini le iscrizioni, 
superando una prova di Saggezza (Asatru) CD 13 
il DM può estrarre una runa e interpretarla (vedere 
Divinazione Runica a pag 304). 


F. Vedette Nascoste 

Semplici strutture di legno ricoperte di fogliame cir- 
condano l'accampamento e servono alle vedette per 
poter controllare i confini dell'’accampamento senza 
dare nell’occhio. 

Questo semplice sistema difensivo può essere spo- 
stato con estrema facilità e permette alle vedette di 
colpire da nascoste qualsiasi nemico in arrivo e, allo 
stesso tempo, ricevere una parziale copertura da even- 
tuali attacchi. 


G. Pira 
Ogni volta che l'accampamento si ferma, al suo 
ingresso viene eretta un'enorme pira di legno. Viene 
data alle fiamme quando cala la notte e i branchi 
tardano a tornare dalla caccia, in modo che possano 
ritrovare facilmente la strada o, più tristemente, viene 
utilizzata per bruciare i corpi di chi è morto con onore. 
Questi non sono gli unici utilizzi della pira che, in 
alcuni casi, viene accesa per celebrare importanti festi- 
vità o rituali. 


CITTÀ DI UPPSALA 

Situata nella parte meridionale della grande foresta, 
sotto un enorme collina, questo pacifico villaggio sorge 
sulle rovine dell’antica città da cui prende il nome. 

Gli abitanti del villaggio sono per lo più contadini 
e allevatori che vivono un'esistenza pacifica, contri- 
buendo in gran parte al sostentamento dei molti saggi 
che risiedono nel tempio. 

Un tempo luogo di sfarzo e ricchezza, oggi l'inse- 
diamento è per lo più composto da modeste capanne 
e stalle, costruite sui resti dell'antica Uppsala. 

Il villaggio è sotto il controllo dello Jarlr Alrekr 
Sigthollr "Pilastro della Vittoria" che riesce, allo stesso 
tempo, ad essere feudatario di Re Asbjorn e amico del 
capobranco dei Lupi dell’Ombra. 


A. Dimora dello Jarlr 
La dimora dello Jarlr Alrekr Sigthollr (vedere pag 
130) è l’abitazione più grande e antica del villaggio, 
l’unica risalente al periodo d’oro dell’insediamento. 
La struttura possente e le pareti in legno sono 
finemente decorate con incisioni di nodi e scene raf- 
figuranti gli Zsir, al suo interno vi abitano, oltre allo 
Jarlr, 4 Guardie c 4 Popolani servitori. 


B. Tempio di Uppsala 


Un cammino sacro collega il villaggio di Uppsala al tempio, 
il percorso si arrampica sulla collina immergendosi tra gli 
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alberi e, dopo qualche ora, è possibile iniziare a scorgere 
l'imponente costruzione. 

Una fitta nebbia lambisce quasi sempre la sommità 
della collina, donando al tempio un aspetto allo stesso 
tempo fatato e spettrale. 

Chiunque è il benvenuto ad Uppsala sia esso in 
cerca di risposte o di perdono. Ogni giorno pellegrini, 
carichi di offerte, arrivano al tempio per essere accolti 
dai sacerdoti che vivono sulla collina. 

Il tempio e gran parte delle sacre strutture limitrofe 
risalgono agli antichi sfarzi di Uppsala e, grazie alla metico- 
losa cura dei saggi, si sono mantenute integre fino ad oggi. 

La collina ospita diversi circoli druidici ma tra tutti il 
più importante e numeroso è quello dei Corvi di Ghiaccio 
che ha fatto di Uppsala la sua vera e propria sede. 


C. Accampamento dei Viandanti 

Questa zona è l’unica dove i viandanti in visita ad 
Uppsala possono sostare; uno spiazzo di terra brulla 
offre ai viaggiatori la possibilità di piantare le proprie 
tende ma nessun'altra comodità viene offerta a chi 
viene in cerca del sostegno degli dei. 


D. La Bottega di Svenn Skallfoss 

Non tutti i viaggiatori che raggiungono Uppsala sono 
attratti dal tempio, secondo alcune voci, infatti, il 
fabbro del villaggio è il celebre Svenn Skallfoss (vedere 
pag 151) considerato da molti uno dei più abili forgia- 
tori di Midgardr. 

Secondo altre voci Svenn, che un tempo lavorava 
alla corte di Re Asbjorn dell’Occhio di Odhinn, si è 
“esiliato” ad Uppsala per via del suo oscuro passato. 
Altri ancora credono che il fabbro abbia riportato alla 
luce una fucina nanica, risalente alla prima Uppsala. 

Ad ogni modo, chi possiede monete d’oro suffi- 
cienti per attirare la sua attenzione, è sempre rimasto 
soddisfatto del suo lavoro. 


E. Recinto delle Offerte 
Semplici recinti in legno contengono le offerte dei pel- 
legrini, portate in dono agli Dei. 

Ogni recinto contiene un tipo di offerta diverso: le 
più comuni sono tesori e bestiame ma non è raro che i 
recinti contengano anche esseri umani. 
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F. Altare Sacrificale 

AI centro di una depressione nel terreno si trova un'e- 
norme pietra rettangolare che, secondo i saggi, risale al 
tempo in cui gli dei camminavano su Midgardr. 

La maggior parte dei riti sacrificali avviene su 
questo altare e, per questo motivo, la roccia si è tinta 
di rosso a tal punto da non essere lavata nemmeno 
dalle piogge più forti. Un foro nella pietra raccoglie il 
sangue versato e lo incanala nei recipienti collocati di 
fronte all'altare. 


G. Accampamento dei Sacerdoti 
Questa parte della collina ospita i molti sacerdoti e 
circoli druidici che soggiornano o sono di passag- 
gio al tempio, per porre domande agli sir o offrire 
loro sacrifici. In netto contrasto con la zona abitata dai 
pellegrini, quella dei sacerdoti è silenziosa e tranquilla, 
l’unico suono che spezza il silenzio è quello delle lita- 
nie che regolarmente si alzano dalle diverse tende. 
Saggi da ogni parte di Midgardr risiedono in queste 
tende; nel caso in cui i personaggi stiano cercando un 
esperto in materia arcana in questo luogo lo trove- 
ranno sicuramente. 


H. Complesso dei Corvi di Ghiaccio 
Il circolo dei Corvi di Ghiaccio utilizza come sede 
un'antica costruzione in pietra, composta da più edifici. 

Grazie alle cure del circolo, l’edificio è in ottime con- 
dizioni ma l’interno è stato completamente svuotato 
ed è un mistero quale fosse la sua funzione originaria, 
prima dell’arrivo dei Corvi di Ghiaccio. 

La parte più grande del complesso è composta da 5 
costruzioni adiacenti, dove dormono e vivono i Corvi 
di Ghiaccio non in viaggio per Midgardr. 

A pochi passi da questo complesso abitativo si trova 
un edificio più grande, al cui centro si tengono le riu- 
nioni del circolo, nelle camere esterne del palazzo si 
trovano le stanze private dei tre grandi Mimaneidhr: 
(vedere pag 19): Limrin, il giovanissimo (vedere pag 
142), Bléttré, l'adulto (vedere pag 132) e Spekisvidhr, 
il vecchio (vedere pag 146). 


I. Yggdrasill 

In cima alla collina, situato di fronte al tempio, si trova 
un enorme frassino che la leggenda vuole fosse lì prima 
dell’edificazione di Uppsala stessa. 

Molti saggi convengono che l'albero sia un’effige di 
Yggdrasill su Midgardr e, per questo motivo, l'albero è 
considerato sacro e solo i sacerdoti autorizzati possono 
avvicinarsi e prendersene cura. 
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FENMARK 


IA PALUDE [4-5] 
Quando l’acqua salata del mare penetra nel terreno, la 
foresta comincia a morire e lentamente lascia il posto 
ad un grigio e putrido acquitrino. 

Questo terreno morto, situato all’estremo est dello 
Svitjod, separa la verdeggiante foresta dalla desolazione 
senza fine del Keel. 

Gli uomini che vivono in queste zone sono simili alla 
palude, hanno corpi piccoli e magri e un aspetto malato, 
difficilmente offrono ospitalità o gentilezze ai forestieri. Il 
vero male risiede nel cuore della palude stessa, nella parte 
centrale di questo territorio, celato da nebbie mefitiche si 
trova l'accampamento dei reietti Figli di Yotun. 

La morte giunge velocemente per chi si aggira in 
queste lande desolate, sottovalutandone la pericolosità 
in confronto alla foresta: sotto l’acqua putrida, creature 
fameliche e malvagie, attendono solamente la prossima 
preda d’azzannare. 

La natura del terreno rende molto difficoltoso spo- 
starsi in queste lande dove, la soluzione migliore, resta 
quella di muoversi con delle zattere. 
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INCONTRI CASUALI 
Per determinare gli incontri casuali di questa 
regione, consultare la Tabella "Fenmark - Palude" 


a pagina 153. 


VILLAGGI NELLA PALUDE 

I villaggi di Algràsol "Sole Grigio" e di Flaugunbarr 
"Aghi Volanti", situati al limitare della palude, sono 
costituiti da palafitte abitate da uomini capaci di muo- 
versi per la palude utilizzando semplici zattere di legno. 
Questi villaggi hanno un aspetto desolato e povero, i 
pochi abitanti difficilmente desiderano avere a che fare 
con i forestieri. 

Trovare qualcosa di valore o d'interesse in questi 
luoghi può rivelarsi arduo e un soggiorno prolungato 
potrebbe facilmente rendere aggressivi gli autoctoni. 

Gli abitanti dei villaggi al limitare della palude sono 
soliti lasciare, su delle piccole zattere, offerte di cibo 
per gli spettri che la infestano. 


LACQUITRINO 


FINNBOL 


Muoversi per l’acquitrino che ricopre queste terre può 
risultare un'impresa molto ardua, specialmente per chi 
non conosce la via. 

Si dice che esista una rete di sentieri per attraversare 
le paludi in sicurezza, nota solo ai Figli di Jòtunn e agli 
uomini delle palafitte che lo chiamano Nilfgata "Sentiero 
nella Nebbia", ma che siano molto restii a rivelarla. 

In ogni caso, è possibile muoversi nella palude supe- 
rando una prova di Saggezza (Sopravvivenza) CD 
17, per ogni ora che si passa all’interno dell’acquitrino. 

In caso di fallimento, i personaggi subiscono un evento 
di questo territorio; la prova è effettuata disponendo di 
vantaggio se nel gruppo è presente uno zatteriere degli 
uomini delle palafitte, disposto a collaborare. Se il gruppo 
supera la prova per tre volte consecutivamente scopre che 
il percorso è segnalato da alcuni piccoli monili d’osso, 
attaccati agli spogli alberi, e non deve più effettuare prove 
per muoversi senza incorrere nei pericoli. 

Un Figlio di Jotunn conosce la strada e non ha 
bisogno d’effettuare prove per individuarne i segni ma 
potrebbe dilettarsi nel vedere i propri compagni per- 
duti all’interno della palude. 


VILLAGGI DEI FIGLI DI HRIMGRIMNIR 
Percorrendo il Nilfgata, se i personaggi superano una 
prova Saggezza (Sopravvivenza) CD 20 mentre 
osservano il sentiero, possono notare delle tracce di 
combattimento recente e dei segni di trascinamento 
che portano fuori dal sentiero. 

Se i personaggi decidono di seguire le tracce, dopo 
un'ora di cammino durante la quale dovranno supe- 
rare una seconda prova di Saggezza (Sopravvivenza) 
CD 15 per non perdersi nell'acquitrino, raggiungono 
uno degli accampamenti dei Figli di Hrimgrimnir. 

I Figli di Hrimgrimnir sono dei Figli di Jòtunn che, 
colpiti dai morsi della fame, si sono dati al cannibali- 
smo e ora esiliati dalla società si nascondono in piccoli 
accampamenti, dove vivono nutrendosi delle prede 
che trovano lungo il Sentiero nella Nebbia e venerando 
Hrimgrimnir, il più terrificante tra tutti gli Jotunn. 
Antico come il tempo, generato da uno dei piedi di Ymir, 
ha un corpo terrificante con 6 teste. Dedito ad ogni tipo 
di vizio, sconsideratamente violento senza motivazione, 
si dice terrorizzi tutta la popolazione Jotunn. 

Ogni villaggio dei Figli di Hrimgrimnir è abitato 
da 1d4 Cultisti Fanatici c 1d10 Cultisti armati di 
Ascia Barbuta. 
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Nel cuore della palude, avvolta da nebbie verdastre e 
circondata da creature pericolose, sorge Finnbol, il rifu- 
gio dei reietti e dei disonorevoli, il luogo che il clan dei 
Figli di Jòtunn chiama casa, un agglomerato di capanne 
e palafitte costruite su un terrapieno di torba. 

Finnbol è un luogo difficilmente raggiungibile e 
pericoloso, nessuno monta la guardia all’accampa- 
mento dei reietti ma questo non significa che chi vi 
giunge non venga tenuto d’occhio. Accedere al villag- 
gio dei reietti non significa avere la sicurezza di lasciarlo 
con le proprie gambe. 


A. Palafitte e Capanne di Torba 

Essendo collocato al centro della palude, l’accampa- 
mento dei figli di Jotunn è principalmente costituito da 
una serie di palafitte unite tra loro da camminamenti e 
argini in legno, alternate da capanne di torba nei punti 
in cui la terra è più solida. 


B. Capanna di Hrékr 

Nei pressi dell’effige di Loki si trova la capanna di 
torba di colui che ha fondato il clan dei reietti: Hrékr 
Fjalson, il mezzo gigante (vedere pag. 138). 

Il potente stregone passa la maggior parte del 
tempo all’interno della sua capanna avvolto da incensi 
e altri fumi che causano potenti effetti allucinogeni. 
Accedere alla sua capanna può essere un grave pericolo 
visto che l’ingresso è vietato se non su specifico invito. 


C. Capanna di Kynbani 
Lontana dalle dinamiche del villaggio, la palafitta di 
Kynbani si trova nella zona settentrionale del villaggio, 
sulla riva del fiume che arriva a Finnbol. 

Qui vive Kynbani Bergelmirson "Flagello delle 
Stirpi" (vedere pag 140) che fa avanti e indietro da una 
radura poco distante dal villaggio. 


D. Effige di Loki 

Un enorme statua che rappresenta il dio Loki sorge al 
centro di Finnbol, statua che secondo le leggende era 
già nella palude quando Hrékr vi si rifugiò. 

Molti reietti passano le loro giornate davanti alla 
statua nella speranza che essa gli parli come ha fatto 
con Hrékr, ma nessuno ottiene risposta. 

Una volta all'anno Hrékr tiene un grande rituale di 
fronte a tutto il clan e parla sussurrando con la statua 
per poi rivelare a tutti il volere di Loki. 
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Osservando la statua i personaggi non noteranno 
niente di strano, ma nel caso in cui venga analizzata 
tramite incantesimi di percezione magica la statua 
rivelerà una potente aurea caotica disonorevole. 


E. Pira Verde 
Una enorme pira di legno è posta davanti alla statua di 
Loki e viene accesa quando Hrékr deve parlare al clan. 
Quando viene accesa la pira però non si comporta 
come quelle normali, il legno è infatti trattato per 
emettere una fiamma che brilla di colore verde e spri- 
giona fumi allucinogeni che provocano strane visioni a 
chiunque li respiri. 
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F. Gabbia del Penitente 
Vivere all’interno del clan dei Figli di Jotunn non 
significa però libertà assoluta. Il grande e venerato 
Hrékr può infatti disporre della vita di chi vuole come 
ne vuole, cosi come può imporre crudeli punizioni. 
Coloro che scatenano l'ira dello stregone, se non 
vengono puniti con la morte, scontano le loro pene 
legati all’interno di questa piccola gabbia esposti alle 
condizioni climatiche e alla derisione dei proprio 
compagni. 
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JUTLAND 


La penisola dei Re e le isole dell'arcipelago, rappre- 
sentano senza ombra di dubbio la regione più ricca e 
organizzata delle terre del Nord. 

La potente e illuminata casa regnante di queste 
terre ha permesso che lo Jutland si sviluppasse mag- 
giormente rispetto alle altre regioni. 

Le isole e la penisola condividono un terreno fra- 
stagliato, battuto perennemente dal vento e inadatto 
all'agricoltura, per questo motivo le grandi ricchezze 
accumulate dagli abitanti dello Jutland sono state otte- 
nute principalmente dalle razzie, attività ora quasi del 
tutto impossibile per il maltempo. 

La penisola è dominata dallo strapotere della regina 
del clan Regnante che mantiene il controllo della peni- 
sola grazie al totale appoggio della popolazione e delle 
famiglie nobili. 

Le isole, meno ricche della penisola, sono rimaste 
isolate a causa delle condizioni estreme del mare e per 
colpa dei signori che le dominano, rinchiusi all’interno 
delle proprie isolate fortezze. 
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IA PENISOLA [4-5] 

Sulla penisola i principali centri abitati sono vere e 
proprie fortezze, unite tra loro da una strada maestra 
che attraversa tutta la regione, da Nord a Sud. I terreni 
palustri sono stati in parte bonificati e la torba otte- 
nuta è stata utilizzata per costruire edifici e barriere 
difensive, la più famosa di queste è il Danevirke che 
separa la penisola dai territori nemici dei Franchi. 

La penisola è attraversata dalla grande strada mae- 
stra, un sentiero battuto che collega la capitale Siste 
Festning a Nord con la grande muraglia del Danevirke 
a Sud collegando tra loro tutti i Trelleborg minori. 


INCONTRI CASUALI 
Per determinare gli incontri casuali di questa regione, 
consultare la Tabella "Jutland - Penisola" a pagina 154. 


RÎK BRAUT, IL GRANDE SENTIERO 

La porta meridionale di Siste Festning si immette sul 
grande sentiero in terra battuta che unisce tutta la 
penisola dello Jutland, unendo i tre Trelleborg princi- 
pali per finire in prossimità del Danevirke. 
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Per la maggior parte del percorso la carreggiata è di 
grandi dimensioni e facilmente percorribile a cavallo 
ma, in alcuni tratti, il terreno irregolare o l’erosione 
dell’acqua di mare, rende più complicata l’utilizzo 
della strada maestra. 

Muoversi sul grande sentiero non è più sicuro come 
un tempo visto che le truppe della regina sono impe- 
gnate nella difesa delle fortezze e della barriera. 


FUOCHI DI SEGNALAZIONE 

Ad intervalli regolari di circa 1 km la strada è affiancata 
da torri di legno di circa 10 metri, sulla cui sommità 
sono state preparate pire di legno, pronte ad essere 
accese in caso di necessità. 

Un tempo le pire erano presidiate dalle guardie del 
clan, ora in prossimità delle torri vivono solo degli 
addetti con il compito di manutenere le pire vicine e, 
nel caso, far avvampare la fiamma. 

1d4 Popolani vivono in una capanna di torba 
in prossimità di ogni pira, che è sorvegliata da 1d4 
Guardie. 


TRELLEBORG MINORI 

Prima di raggiungere la grande barriera, il Rik Braut 
tocca le altre due principali fortezze della penisola, 
Gryttir Vordhr "Guardia di Roccia" e Skjald Rif 
"Scogliera di Scudi". 

Nonostante queste fortezze siano di dimensioni 
minori, condividono la struttura di Siste Festning seb- 
bene non vi sia il palazzo reale e il grande corno. 

I Trelleborg Minori della penisola sono governati 
da Jarlr fedeli alla regina che risiedono nel palazzo al 
centro della fortezza. 

A causa delle condizioni estreme, lunghe file di poveri 
attendono pazientemente di accedere ai Trelleborg; se i 
personaggi desiderano entrare dovranno trovare il modo 
di convincere le guardie o armarsi di molta pazienza. 


FORESTA PURULENTA 
Più ci si avvicina alla barriera più la realtà assume sfac- 
cettature bizzarre. Girano molte voci sulle stranezze 
che accadono oltre la barriera e, secondo alcuni, il 
male che permea le terre dei Franchi spesso riesce a 
penetrare oltre il muro, infettando la penisola. 

Alcune foreste, nella parte meridionale della penisola, 
sono state contaminate da questo male: gli alberi sono 
grigi e i tronchi macchiati, la terra è arida, priva di vita. 
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Chi viveva in prossimità di queste foreste è scom- 
parso senza lasciare tracce, solo le loro capanne 
abbandonate rivelano delle tracce di lotta e sangue. 

Qualcuno si è salvato da questa sorte, fuggendo alle 
prime voci, andando ad ingrossare le schiere di profu- 
ghi che chiedono protezione alle porte delle fortezze. 

L'aria all’interno di queste foreste è malsana: per ogni 
ora che i personaggi trascorrono in questo terreno devono 
superare un tiro salvezza in Costituzione CD 15 o subire 
un livello di affaticamento. 

La foresta è infestata da creature corrotte dagli spi- 
riti malvagi che affliggono il regno di Franchia e che 
desiderano la morte di qualsiasi forma di vita. 

Se i personaggi riescono ad uccidere o esorcizzare le 
bestie corrotte, la maledizione verrà spezzata e la fore- 
sta tornerà lentamente alla normalità. 


DANEVIRKE 

L'enorme fortificazione percorre tutta la penisola sepa- 

randola dal nemico Franco. 

A seconda degli eventi avvenuti durante l'avventura 

Il Grigio Viandante, o a seconda delle scelte del GM, la 

situazione negli accampamenti a difesa del Danevirke 

può variare: 

e Erik "7! Senza Sonno", un tempo Capitano della 
Guardia del Danevirke, è ora un Draugr Corporeo 
(vedere pag 133) ed è ancora in possesso della 
spada Angurvadal (vedere pag 297). Terrorizza 
gli accampamenti a difesa del Danevirke creando 
notevoli problemi ai Gjallarhorn. 

e Erikè stato ucciso nella città di Silasthorp oltre il 
Danevirke e ora la Guardia si prepara ad affrontare 
il nemico senza una guida carismatica. 

e Erikèstato salvato durante gli avvenimenti de "// 
Grigio Viandante" e sarà molto riconoscente ed 
ospitale nel caso dovesse rincontrare i personaggi 
a cui deve la vita. 


Ad ogni modo, il Danevirke è costanemente sotto 
attacco del nemico Franco, che combatte sempre con 
più ferocia. Ogni unità di assalto è generalmente com- 
posta da un Cavaliere, un Sacerdote (o Sacerdote 
dell'Unica Fiamma, vedere pag 144) e 8 Guardie. 

Se qualche soldato dell'esercito Franco dovesse 
essere catturato ed interrogato, rivelerà ai personaggi 
preziose informazioni, vedere "Espandere Midgardr" a 
pag 126. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


"A! 


© 
G 
$ 
$ 


SISEF 


e” 


SISTE FESTNING 

La capitale del Regno del clan Gjallarhorn è la più 
grande fortezza delle terre del Nord ed è stata la prima 
a vedere un capoclan divenire Re. 

La roccaforte è sovraffollata a causa dei molti pro- 
fughi in cerca di protezione dal maltempo dietro alle 
mura delle fortezza. La Regina ha dato ordine di aiu- 
tare i bisognosi ma ogni giorno che passa la situazione 
diventa sempre più complicata. 


A. Cinta Muraria 

La cinta muraria è alta circa 7 metri e larga 3, costru- 
ita principalmente in legno, terra e torba, sulla cui 
sommità è ricavata una passerella di circa un metro, 
protetta da spuntoni di legno. 

Sopra due delle porte sono collocate torrette difen- 
sive in legno, di un metro più alte della cinta, e nelle 
quali è possibile ripararsi e colpire con facilità i nemici 
all’esterno. Sul retro delle torrette è collocata una scala 
di legno a pioli che consente l’accesso alla cinta mura- 
ria, dall’interno della fortezza. 

Ogni torretta ospita almeno 2 Guardie mentre 
altre 1d12 Guardie pattugliano le mura. 


B. Portoni d’Ingresso 

Quattro enormi portoni di legno danno accesso alla 
fortezza e segnano il punto di partenza delle quattro 
strade principali. I portoni sono manovrati manual- 
mente e possono venir bloccati tramite pesanti travi 
di legno scorrevoli, collocate all’interno della fortezza. 


C. Torri di guardia esterne 

All'esterno delle mura si trovano una serie di torri 
d’avvistamento in legno, alte circa dieci metri. Queste 
costruzioni sono di semplice fattura e ospitano solita- 
mente 2 Guardie ciascuna. 


D. Capanne dei profughi 

AI di fuori delle mura di Trelleborg, sono state erette delle 
capanne in legno per offrire un primo riparo ai profughi, 
come richiesto dalla Regina. Le capanne sono sempre 
pattugliate da almeno 4 Guardie, offrono un pasto caldo 
e un riparo a chi cerca aiuto oltre a sedare sul nascere le 
rivolte dei molti profughi in attesa di accedere alla città. 


E. Abitazioni 

AI pari delle difese, anche gli edifici all’interno della for- 
tezza sono di ottima fattura ma non sfarzosi. I materiali 
utilizzati per le abitazioni sono pietra e torba con arre- 
damenti pratici e spartani, molto più variegati rispetto a 


quelli delle altre regioni dei territori del Nord. 

Chi ha l'onore di vivere nelle fortezze, solitamente, 
appartiene all'esercito del clan o è un guerriero che ha 
partecipato a molte razzie. Le abitazioni sono adorne 
d'armi di ottima fattura e strani oggetti insoliti, otte- 
nuti durante i viaggi nelle terre lontane. 

Ogni abitazione è abitata da almeno un Veterano 
e 1d4 Popolani, all’interno di esse è possibile trovare 
armi a discrezione del Game Master e tesori per un 
valore di 34100 monete d’oro. 


F. Quartiere degli Artigiani 

Questa zona della fortezza è principalmente abitata da 
artigiani dello Jutland che, per un prezzo adeguato, 
possono realizzare armi e armature di ottima fattura; 
è risaputo in tutte le terre del Nord che non esistano 
artigiani tanto abili quanto quelli dello Jutland. 

La zona è anche abitata dai principali mercanti 
della fortezza che, non essendo molto numerosi, non 
possiedono una propria zona. 

In questo quartiere i personaggi possono acqui- 
stare sia oggetti di equipaggiamento che oggetti esotici 
(vedere pag 80), ma tutti i prezzi sono raddoppiati. 


G. Il grande Gjallarhorn 

Nel grande piazzale al centro della fortezza, collocato 
davanti all'ingresso del palazzo reale, si trova l’impo- 
nente corno del clan che si dice essere una riproduzione 
fedele di quello posseduto dal dio Heimdall, dal quale 
prendono il nome i Gjallarhorn. 

Non vi è anima vivente che abbia sentito il suono 
del corno ma le leggende raccontano di come sia stato 
suonato soltanto una volta dal primo Re e di come il 
suono abbia riecheggiato per tutta Midgardr. 

Il corno deve essere suonato solo in caso di grande peri- 
colo e la Regina sarebbe disposta ad acconsentire solo se i 
nemici Franchi dovessero riuscire a sfondare il Danevirke: 
chiunque osi utilizzare il corno per futili motivi verrà 
immediatamente giustiziato dalla Regina stessa. 


H. Palazzo Reale 
Anche il palazzo reale è stato costruito prediligendo 
la funzionalità allo sfarzo: l’edificio fu edificato in 
tempi remoti, dal primo Re del clan, utilizzando solo 
la migliore pietra scavata dalle montagne a sud dello 
Jutland. In molti sostengono che perfino alcuni arti- 
giani nanici diedero il loro aiuto. 

Un enorme portone di legno immette nella sala 
d’ingresso, dove 2 Veterane assicurano l’accesso solo 
a chi ha ricevuto un regolare invito e dopo essere 
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stato controllato e disarmato. Un portone più piccolo 
permette di accedere alla sala del trono, posizionato 
dalla parte opposta all'ingresso. Due arcate, sorrette da 
quattro colonne, impreziosiscono la sala del trono e, 
durante le funzioni ufficiali, davanti ad ogni colonna, 
si trova una delle 8 Mastre di Scudo (vedere pag 143) 
della guardia scelta della Regina . 

Alla fine del colonnato, una bassa predella eleva il trono 
di pietra, anch'esso di perfetta fattura, sul quale siede la 
Regina per ricevere ospiti. Le altre stanze del palazzo sono 
collocate ai lati e sul retro della sala del trono, occupate 
dalla guardia personale della Regina e dalle sue servitrici. 
Thorun non ha più parenti diretti in vita e, per sua scelta, 
il palazzo è occupato solo da donne. 

Il palazzo contiene svariati tesori, per un valore 
complessivo di 2.000 monete d’oro, a discrezione del 
Game Master. 


LE ISOLE 1] 


Coloro che abitano nelle isole dello Jutland si sentono 
abbandonati e traditi dal regno e hanno cominciato a 
sviluppare una forte antipatia verso la penisola. Questo 
sentimento è stato sfruttato dagli Jarl che controllano 
le isole per proclamare la loro indipendenza e fondare 
una lega indipendente. 

La regina per ora è costretta a mantenere un atteg- 
giamento distaccato e utilizzare ogni sua risorsa per 
mantenere il controllo della penisola ma in cuor suo 
attende l’opportunità per far cadere sui nobili ribelli la 
sua punizione. Raggiungere le isole è un'impresa mor- 
tale anche per i migliori marinai e vista l'instabilità 
politica in cui vessano le isole in pochi sono disposti a 
salpare per raggiungerle. 


INCONTRI CASUALI 
Per determinare gli incontri casuali nel mare, consul- 


tare la Tabella "Mare di Midgardr" a pagina 154. 


TRELLEBORG RIBELLI 
La quasi totalità degli abitanti delle isole si è rifugiata 
nelle fortezze dei nobili ribelli accettando il loro domi- 
nio e spesso condividendo l’astio verso la corona. 

I trelleborg ribelli condividono le caratteristiche dei 
trelleborg minori della penisola ma sono stati fortificati 
ulteriormente per prevenire gli attacchi delle bande di 
briganti e delle creature selvagge mentre i marchi del 
clan regnante sono stati cancellati o sostituiti. 

Solo chi dimostra totale fedeltà alla lega dei nobili 


indipendenti può sperare di vivere all’interno della for- 
tezza e coloro che vengono sospettati di essere ancora 
fedeli alla corona solitamente vengono appesi al di 
fuori delle fortezze come avvertimento. 

Ogni Trelleborg ribelle ha al suo interno un eser- 
cito costituito da 9 Guardie, 1d12 Mastri di Scudo 
(vedere pag 143), 3 Assassini, guidati da un Nobile. 


VILLAGGI COSTIERI 

Sulla zona costiera delle isole esistono ancora pochi 
villaggi fedeli alla corona che aspettano l’arrivo dell’e- 
sercito e l’epurazione dei nobili ribelli. 

Gli abitanti di questi villaggi non vivono una vita 
semplice e sopravvivono con fatica agli assalti dei bri- 
ganti e alla scarsità di risorse, ma conoscono molto 
bene le isole e potrebbero rivelarsi degli alleati ideali 
per chi voglia sfidare il potere dei nobili ribelli. 


ISOLA DI SAMSO 

A poco più di 10 km dalla costa si trova l’isola di Samso, 
famosa per ospitare la tomba di dodici berserker. Nessuno 
osa avvicinarsi e tutti lo considerano un luogo maledetto: 
si dice che i dodici berserker che sono stati uccisi su quelle 
sponde si rifiutino di lasciare questo mondo, infestando 
l'isola. Numerosi pescatori raccontano di aver visto terri- 
ficanti fuochi notturni provenire dall'isola, ma nessuno 
ha mai avuto il coraggio di sbarcare. 

Qualora i personaggi decidano di esplorare l’isola, 
trovano dodici fuochi che sorgono dalle spaccature del 
terreno, dove furono sepolti disposti a cerchio i dodici 
guerrieri. Si tratta di dodici fratelli, nipoti di Svafrlame 
che dichiarava di discendere da Odhinn in persona e che 
si fece forgiare dai nani con il ricatto la spada Tyrfing 
“dito di Tyr” (vedere pag 303). La spada, micidiale ma 
maledetta, portò alla rovina tutta la sua linea di sangue. 

Superando una prova di Asatru con CD 13, i per- 
sonaggi capiscono che devono rendere omaggio ai 
guerrieri caduti per poter comunicare con loro. Nel 
caso in cui si rivolgano ai berserker con rispetto, dal 
fuoco di una delle aperture esce un Draugr Corporeo. 

Si tratta di Agantyr, proprietario della spada, mag- 
giore degli altri undici fratelli (Draugr Incorporei). 

Se i personaggi riusciranno a convincerlo a conse- 
gnare loro la spada, Agantyr sarà sollevato e la cederà se 
sconfitto a duello o se interessato dalle loro motivazioni, 
dissolvendosi una volta liberato dalla maledizione. 

Se i personaggi saranno irriverenti, verranno attac- 
cati da Agantyr assieme ai suoi undici fratelli. 
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La prima parte dell'avventura è pensata per dare la pos- 
sibilità ai personaggi di prendere parte attivamente agli 
avvenimenti che stanno avendo luogo su Midgardr; com- 
batteranno le battaglie di un clan, cercheranno di ottenere 
potere e gloria o investigheranno su antichi misteri dando 
la caccia a malvagie creature di altri Mondi? 

Questo tipo d’avventura può essere complicato spe- 
cialmente per GM alle prime armi, abbiamo quindi 
deciso di fornire alcuni suggerimenti per determinare il 
punto di partenza dei personaggi a seconda della com- 
posizione e del livello del gruppo. I GM sono tenuti a 
espandere, modificare e riscrivere quello che troveranno 
nelle prossime pagine al fine di rendere il loro viaggio vero 
il Ragnarok unico. 


PARTY FORMATI 
DA PERSONAGGI DI CLAN MISTI 


Di ritorno da un viaggio lontano 
I personaggi tornati nelle terre del Nord, stremati dopo 
un lungo viaggio, per partecipare alla grande razzia 
guidata dall'allora principe Asbjorn, sono stati travolti 
dalle condizioni del Fimbulvetr che ne ha rallentato 
il ritorno. La situazione non è quella lasciata alla loro 
partenza: troveranno ad aspettarli l'attuale condizione 
politica, della quale sono all'oscuro essendo partiti con 
una situazione di pace tra i clan. 

E’ consigliabile che il loro punto di partenza sia uno 
dei villaggi costieri del Norvgr o dello Svitjod magari 
vicino ad Uppsala o Heil Hofn. 


Convocati dal Destino 

I sogni dei personaggi sono turbati da strane visioni 
di Yggdrasill o ricevono una convocazione dai druidi 
dei Corvi di Ghiaccio ad Uppsala. Non importa se i 
personaggi sentano il bisogno di recarsi ad Uppsala o 
vi si ritrovino per caso. 

Un anziano del circolo attende il loro arrivo, nei 
suoi sogni ha visto i personaggi impegnati in un viag- 
gio per risollevare le sorti delle terre del Nord e farà di 
tutto per unire il gruppo in questa ricerca. 
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PARTY FEDELI AD UN CLAN 


Occhio di Odhinn 
I gruppi fedeli alla fazione di Re Asbjorn inizieranno 
la loro avventura nei territori del Norvgr al servizio 
del clan. Questi gruppi dovrebbero essere composti 
principalmente da personaggi del clan dell’Occhio di 
Odhinn o da personaggi di clan che ancora non hanno 
scelto il loro schieramento (Gjallarhorn, Orsi 
Guerrieri, Corvi di Ghiaccio) e non dovrebbe conte- 
nere Figli di Jotunn e Lupi dell'Ombra. 
I gruppi di questo tipo iniziano la loro avventura 
con una missione contro un clan rivale affidatagli da 
uno Jarl o dal Re o, magari, prigionieri del clan rivale. 


Lupi dell’Ombra 

I gruppi fedeli ai Lupi dell'’Ombra iniziano la loro 
avventura nei territori dello Svtiod al servizio del clan. 
Questi gruppi dovrebbero essere composti principal- 
mente da personaggi del clan dei Lupi dell’Ombra o da 
Figli di Jotunn o da personaggi di clan che ancora non 
hanno scelto il proprio schieramento (Gjallarhorn, 
Orsi Guerrieri, Corvi di Ghiaccio) e non dovrebbe 
contenere membri dell’Occhio di Odhinn. 

Questi gruppi iniziano la loro avventura con una 
missione contro il clan rivale affidatagli dal Capobranco 
o da altri signori della guerra o dopo essere stati attac- 
cati o imprigionati dai nemici. 


PARTY CON PERSONAGGI 

DI LIVELLO SUPERIORE AL PRIMO 

I giocatori che vogliono iniziare con personaggi di livello 

superiore al primo o che vogliono una sfida più ardua pos- 

sono scegliere di cominciare da altri punti di Midgardr. 
Le montagne bianche, la grande foresta e la palude 

possono essere punti ideali per personaggi di livello 

dal 2 al 4. Anche la penisola dello Jutland può essere 

un punto avanzato specialmente per i giocatori che 

vogliono proseguire l'avventura de // Grigio Viandante. 
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IL VIAGGIO SU MIDGARDR 

A seconda dei clan di provenienza dei personaggi, 
i giocatori potrebbero avere informazioni all’inizio 
del Fimbulvetr, che potrebbero spingere il gruppo ad 
intraprendere una particolare missione. 

Quale che sia il primo passo, i personaggi dovranno 
raccogliere l’onore necessario ad attrarre su di se lo 
sguardo degli dei: ciò è possibile soltanto ricoprendosi 
di gloria nel reame dei mortali, Midgardr! 

Esiste un’altra via, attraverso le tenebre e il diso- 
nore, che può cogliere l’attenzione dell’unica divinità 
che vive nell'ombra, Loki. 

Il Game Master potrà sfruttare il background e i clan 
dei personaggi per instradarli verso una delle nume- 
rose avventure presentate nel capitolo, ad esempio: Re 
Asbjorn potrebbe voler risolvere le dispute con il villag- 
gio di briganti ai piedi delle Montagne Bianche, sebbene 
un attacco frontale porterebbe sicuramente onore ai per- 
sonaggi, avventurieri più scaltri potrebbero decidere di 
rapire o uccidere Guthrum Oeidhar, il capo dei briganti. 

Questo tipo di avventura ben si adatta a personaggi 
la cui fedeltà sia al clan dell’Occhio di Odhinn. Oppure, 
personaggi più inclini ad appoggiare i Lupi dell'Ombra 
potrebbero decidere di visitare lo Jarlr Alrekr Sigthollr 
di Uppsala per scoprire di cosa ha bisogno per voltare le 
spalle al Re e alla sua eretica sposa. 

O forse, nel caso in cui i personaggi siano indifferenti 
ai giochi politici dei clan, potrebbero semplicemente 
decidere di andare in cerca di avventura: visto l’arrivo 
dell'inverno, le notti sono più buie e ad ogni falò si 
raccontano storie di mostri. 

Nel Norvgr, i Boschi Maledetti sono infestati da troll, 
sulle montagne innevate, berserker impazziti massacrano 
i pochi viandanti. Nello Svtjod, un intero villaggio è stato 
distrutto in circostanze misteriose mentre, nella penisola, 
la barriera non sembra fermare la maledizione che affligge 
la terra dei Franchi. Personaggi privi d’onore, se voles- 
sero votarsi ad un fine più oscuro, possono cercare una 
statua, mezza sepolta nelle acque putride delle paludi, che 
sembra dare risposte a chi riesca a trovarla. 

Una volta che i personaggi avranno dimostrato di 
poter influenzare gli eventi all’alba del Ragnarok, saranno 
prescelti dagli dei per un sacro compito e potranno pro- 
seguire nell'avventura in uno dei seguenti modi. Come 
sempre si tratta di suggerimenti, i GM sono liberi di adat- 
tarli o inventari di nuovi a seconda della loro storia. 
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AVANZAMENTO DEI PERSONAGGI 
SU MIDGARDR 

Man mano che i personaggi si faranno strada in questo 
mondo di pericoli, sfide e intrighi aumenteranno di 
livello e, conseguentemente, la loro fama e influenza, 
forse fino a soppiantare uno dei governanti o conqui- 
stare il proprio regno. 

La tabella nella pagina seguente mostra come far 
avanzare i personaggi tramite il meccanismo delle 
milestone, il Game Master è libero di utilizzarla come 
spunto e modulare, a seconda della propria storia, le 
ricompense. 


Nel caso in cui un gruppo preferisca utilizzare un 
classico sistema di avanzamento tramite i punti espe- 
rienza, il Game Master potrà assegnare ricompense 
aggiuntive per il raggiungimento degli obbiettivi e non 
solo per l'eliminazione degli avversari. 

Questo tipo di sistema è più adatto per un gruppo 
che voglia espandere ulteriormente JOURNEY TO 
RAGNAROK sia in termini di durata del gioco che di 
materiale da integrare. Come per il meccanismo delle 
milestone i personaggi otterranno reputazione al rag- 
giungimento di ogni nuovo livello. 


REPUTAZIONE 

La reputazione dei personaggi è relativa al modo in cui 
i personaggi hanno guadagnato le milestone; essere un 
eroe presso un clan spesso significa essere la nemesi per 


la fazione avversaria. 

Il Game Master è libero d’interpretare la fama dei 
personaggi come strumento per la propria storia; nelle 
fasi iniziali il modo più semplice potrebbe essere quello 
di disporre di vantaggio o svantaggio nelle prove sociali 
a seconda dei luoghi che attraversano. 


Attività 


Milestone 


Reputazione 


Effetto 


Svolgere le iniziali quest 
offerte dai capiclan o 
cacciare mostri minori 
o creature selvagge 


pericolose. 


Difendere i confini di 
Re Asbjorn dai briganti. 
Guadagnare la fiducia 
dei Lupi dell’Ombra, 
dimostrando il proprio 


onore. 


Quando i personaggi 
completano per la prima 
volta un incarico di 
questo tipo raggiungono 
il secondo livello. 


I personaggi sono 
conosciuti per le loro 
gesta presso i gruppi con 
cui hanno collaborato 
direttamente. 


I personaggi potranno 
essere aiutati/ ostacolati 
in modo minore dai 
clan che ne conoscono 
la fama. 


Concludere 
definitivamente alcuni 
degli incarichi dei 
Capoclan o eliminare 
mostri mediamente 


pericolosi. 


Eliminare la minaccia 
dei banditi dalle coste. 
Risolvere l’enigma del 
villaggio distrutto nello 


Svjtiod. 


Quando i personaggi 
completano per la 
prima volta un incarico 
di maggior rischio 
raggiungono il terzo 
livello. 


I personaggi 
cominciano ad essere 
molto conosciuti 
all’interno dei clan 
influenzati dalle loro 


gesta. 


I personaggi verranno 
accolti come amici/ 
nemici dai clan che ne 
conoscono la fama. 


Influenzare le scelte 
di uno dei clan per 
muovere l’ago della 
bilancia. 


Smuovere lo stallo 
politico dei Corvi. 
Liberare la montagna 
dalla maledizione dei 
Berseker. 


Quando i personaggi 
completano per la 
prima volta un incarico 
di maggior rischio 
raggiungono il terzo 
livello. 


I personaggi sono 
famosi su tutta 
Midgardr cosi come 

i loro obbiettivi o la 
fazione con cui si sono 
schierati. 


Alcuni alleati aiuteranno 
attivamente gli eroi così 
come alcuni nemici 
cominceranno ad 
attaccarli se possibile. 


Prendere parte attiva 
al conflitto o eliminare 


mostri minacciosi. 


Unirsi ad una banda 

di Lupi per uccidere 

un generale del clan 
dell'Occhio di Odhinn. 
Uccidere Troll o scoprire 
i tesori delle antiche 


rovine. 


Quando i personaggi 
completano per la 
prima volta un incarico 
di maggior rischio 
raggiungono il quarto 
livello. 


I personaggi cominciano 
a ricoprire un ruolo 

di potere all’interno 

dei clan, potrebbero 
diventare generali o 
consiglieri di uno dei 
capiclan 


Bande di alleati si 
uniranno agli eroi e 
allo stesso tempo bande 
di nemici verranno 


ingaggiate per ucciderli. 


Consolidare il potere dei 
propri alleati o ridurre il 


potere di un clan. 


Ristabilire il potere 
nelle isole ribelli dello 
Jutland. Conquistare 
villaggi o territori 
minori di un rivale. 


Quando i personaggi 
completano per la 
prima volta un incarico 
di maggior rischio 
raggiungono il quinto 
livello. 


I personaggi ricoprono 
ora un ruolo di prestigio 
e di comando all’interno 
dei clan alleati. 


I personaggi divengono 
proprietari di un 
territorio o Jarlr di un 
villaggio minore. 


Diventare Capoclan 


Uccidere o spodestare 
un Capoclan Rivale. 


I personaggi 
raggiungono il sesto 
livello. 


I personaggi sono a capo 
di un clan. 


I villaggi sotto il clan si 
inchinano al potere dei 
nuovi capoclan mentre i 
fedeli al vecchio sovrano 
cercano vendetta. 


Conquistare il Nord 


Ora i personaggi 
hanno accumulato 
abbastanza potere da 
decidere le sorti del 
Nord: semineranno 
altro sangue in cerca di 
nuovi possedimenti o 
tenteranno di portare la 
pace nel Fimbulvetr? 


JOURNEY TO RAGNAROK 


LAVVENTURA CONTINUA 

Raggiunto il sesto livello i personaggi hanno raggiunto 
un tale potere da poter cambiare le sorti delle terre del 
Nord e plasmarle a loro volontà. 

In realtà esistono minacce ancora fuori dalla portata 
dei personaggi, come il malvagio re dei Troll (Vedere 
pag. 150) e l’esercito di non morti nelle terre della 
Franchia (vedere Espandere Midgardr a pag. 127), ma, 
in questa fase, il Game Master dovrebbe lasciare che 
i giocatori si inebrino del potere accumulato, per pre- 
parare il primo grande colpo di scena della campagna. 

Alla fine della sezione "I! Viaggio su Midgardr" sono 
presentate tre alternative per condurre i personaggi al 
finale di questa parte del Viaggio, ma a discrezione del 
GM le possibilità sono molteplici. 

I personaggi sono diventati i guerrieri più valorosi 
di Midgardr e Loki ha gli occhi fissi su di loro, pronto 
a farli diventare le nuove marionette del suo gioco. 

Saranno coinvolti in qualche impresa eccezionale, 
durante la quale però perderanno i sensi e si risveglie- 
ranno su una distesa di ghiaccio desolata, nel Mondo 
di Niflheimr, raggiungendo così il settimo livello. 


LINIZIO DEL VIAGGIO 

Quando i personaggi hanno raggiunto il livello adeguato, 
è giunto il momento per il Game Master di allestire la 
scena per il passaggio alla fase successiva del viaggio. 

E’ importante che i giocatori possano vivere il 
momento come un evento significativo e memorabile. 

Come prima cosa, dovrebbe essere l’ultima scena 
della sessione per lasciare ai giocatori un cliffhanger 
che li colpisca e li lasci a meditare su cosa possa essere 
successo. Il GM non deve dare spiegazioni: la sorpresa 
sarà l’inizio della prossima sessione quando i perso- 
naggi si ritroveranno in un altro mondo... 

Questa sequenza narrativa rappresenta il momento 
in cui il gioco prende una piega inaspettata per i per- 
sonaggi: stanno per abbandonare il loro Mondo di 
origine per esplorare i Nove Mondi, che prima di ora 
avevano conosciuto solo tramite le leggende. 

Il GM dovrebbe preparare una traccia di musica 
d’ambientazione (vedere a pag. 325 i consigli sulla 
musica) per far entrare nel mood corretto i giocatori, 
abbassare le luci e leggere con voce profonda il brano 
che segue: 
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TA EN, 
SZ 


Mentre un tempo eravate anonimi tra le schiere 
del vostro clan, ora, siete riusciti a conquistarvi 
un posto d'onore nella storia delle terre del Nord. 


reco 


Ora i bardi narrano le vostre gesta e il vostro nome 
è sulla bocca di tutti, suscitando il terrore dei vostri 
nemici e l'ammirazione dei vostri alleati. 


Ovunque andiate vengono celebrati lussuosi 
banchetti in vostro onore e sempre più sono le 
richieste d'aiuto che giungono in queste cupe 
notti del Lungo Inverno. 


In una notte simile a molte altre, mentre il 
sonno ha ormai rapito la vostra mente, una 
visione vi scuote: 


Jormungandr, la serpe di Midgardr, si erge dagli 
abissi del mare e stritola il Mondo, stringen- 
dolo fino a ridurlo in frantumi. Mentre morte 

e disperazione sono attorno a voi, scorgete delle 
figure luminose sulla cima di una montagna di 
copri lacerati. Cercate di salire la pila di cada- 
veri per raggiungere la luce ma il vostro corpo vi 
affonda, schiacciandovi fuori l’aria dai polmoni. 


Nel sonno iniziate ad agitarvi, in preda alle 
convulsioni, quando un freddo pungente vi fa 
svegliare di soprassalto. Avete il corpo gelato 
nonostante siate madidi di sudore. Qualcosa 
sembra cambiato, non siete nel vostro giaciglio 


coperti da pelli. 


A questo punto i vostri giocatori vorranno sapere la 
sorte dei propri personaggi, arrivati su Niflherimr, ma 
è il momento adatto per chiudere la sessione e lasciarli 
a speculare cosa possa essere successo. 

La sessione seguente si troveranno ad iniziare il loro 
viaggio verso il Ragnarok! 


ESPANDERE 


MIDGARDR 


OLTRE IL NORD 


Gli uomini del Nord sono abili viaggiatori ed esperti 
esploratori, spinti dalla fame di gloria e ricchezza, 
hanno viaggiato in lungo e in largo, scoprendo luoghi 
lontani ed esotici, abitati da uomini con pelle, costumi 
e divinità diverse dalle loro. 

Qui di seguito è riportata una breve descrizione 
di questi luoghi che possono servire come spunto al 
Game Master, nel caso in cui i personaggi trovino il 
modo di viaggiare oltre il Nord, nonostante le condi- 
zioni critiche del Fimbulvetr. 


FRANCHIA 

Oltra la barriera costruita dai popoli dello Jutland, si 
estende l'immenso regno di Franchia, dominato da 
un'antica stirpe d’imperatori, difesi da imponenti castelli 
e schiere di paladini, templari e preti pronti a morire 
per il credo dell’Unica Fiamma. Il potente regno è ora 
stato colpito da un'oscura maledizione: prima ha cor- 
rotto piante e animali, rendendoli velenosi e aggressivi, 
e, infine, ha avvelenato la mente e i corpi degli uomini, 
trasformandoli in servi di un antico male. 

Le differenze linguistiche e la guerra continua 
hanno portato i popoli dello Jutland a ignorare la reale 
condizione nel cuore della Franchia, ormai non più 
il lussureggiante regno di scintillanti cavalieri ma il 
dominio di un malvagio e antico Draugr che, forte dei 
poteri del grande inverno, ha tramutato la Franchia in 
un regno di terrore e morte, infestato da non morti, 
spettri e altri orrori senza nome. 

L'esercito accampato al Danervirke e i disperati alle 
sue spalle è tutto quello che rimane del popolo della 
Franchia, ancora appeso alla speranza di trovare la sal- 
vezza oltre il muro, così come i sacerdoti dell’Unica 
Fiamma hanno più volte profetizzato. 


KEEL 
A Sud Est delle terre del Nord si estende una terra 
conosciuta come Keel o grande desolazione. 

Questa distesa di ghiaccio, battuta perennemente da 
forti venti, è considerata invivibile se non dai suoi abi- 
tanti, lo strano popolo di mistici nomadi chiamati Lapi. 

Oltre ad essere famosi per riuscire a sopravvivere 
in una landa tanto ostile, i Lapi hanno anche fama di 


essere stregoni del vento e di possedere l’innato potere 
di controllare le correnti d’aria. 

Questo strano popolo è disprezzato e temuto dagli 
abitanti del Nord, che trattano i Lapi con diffidenza. 

Esistono uomini ambiziosi in grado di superare i 
pregiudizi etnici e hanno deciso di convincere gli stre- 
goni dei Lapi ad unirsi a loro durante le traversate, 
per sfruttarne i poteri e assicurarsi il favore dei venti. 
Nessuno può affermare con certezza che queste storie 
siano vere, secondo molti sono sciocchezze e imbarcare 
uno stregone dei Lapi sulla propria nave può portare 
solo sciagure. 


COLONIE NEL MARE GHIACCIATO 
Alcuni esploratori si sono spinti oltre l'estremo Nord 
e hanno raggiunto isole sconosciute e disabitate dove 
hanno fondato nuove colonie nella speranza di trovare 
un terreno fertile. 

Fin da subito abitare in queste isole è risultato 
complesso, sia per le temperature estreme e sia per le 
difficoltà nel navigare: in alcuni periodi dell’anno il 
mare è tanto freddo da ghiacciarsi totalmente. 

Dall’inizio del Fimbulvetr nessuno ha più notizie 
sul destino dei coloni, rimasti isolati nelle isole, e non 
si è ancora trovato un capitano tanto folle da intra- 
prendere il viaggio per scoprirlo. 


IL REGNO DEGLI ENGLAR 

Le isole ad ovest delle terre del Nord sono controllate 
da diversi re che si contendono il potere con l'obiettivo 
di unificare i territori sotto la propria corona. Ma le 
isole degli Englar non sono solo caratteristiche per 
i suoi eserciti e re, da queste terre infatti giunge la 
sposa di Re Asbjorn come il suo credo, la religione 
dell’Unica Fiamma. Grandi tesori sono custoditi nei 
castelli e nelle chiese ma i combattenti Englar sono 
rivali micidiali, perfino per gli uomini del Nord; i 
loro chierici combattenti non temono la morte e si 
dice posseggano incredibili poteri grazie alla loro 
incrollabile fede nell’Unica Fiamma. 

Alcune razzie hanno avuto successo contro i villaggi 
costieri ma, quando gli eserciti degli Englar scendono 
in campo, sono un avversario troppo potente per le 
bande di razziatori del Nord. 
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IA GRANDE STEPPA 
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IA TERRA DEGLI SPIRITI 


A sud est delle terre del Nord si estende la grande 
steppa, una luogo alieno e probabilmente infinito, abi- 
tato dagli uomini dalle lunghe lance. 

Queste terre offrono grandi opportunità per i viag- 
giatori muniti del coraggio necessario sebbene i rischi 
siano elevati. Nessuno dei viaggiatori che si è spinto così 
ad est ha trovato i confini di queste terre e gli uomini del 
Nord non sono abituati a viaggiare via terra per distanze 
così lunghe. Inoltre gli autoctoni della steppa sono 
combattenti abili e crudeli, avversari letali anche per i 
potenti vikingar. In molti hanno perso la vita tentando 
di scoprire gli incredibili misteri della grande steppa. 


LE TERRE DEL MARE CHIUSO 

A sud del mondo esiste un mare chiuso a cui è possi- 
bile accedere solo seguendo rotte sconosciute ai più. Il 
viaggio per raggiungere questo mare è ricco di pericoli 
e più di una nave è scomparsa nel tentativo di navigare 
verso Sud. 

Il mare chiuso bagna molte terre, ognuna abitata da 
popoli molto diversi tra loro, caratterizzati da una pelle 
più scura di quella dei popoli del Nord e dalla predi- 
sposizione per l’arte della politica e del commercio. 
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Nonostante siano tutte supposizioni, qualcuno sostiene 
che, spingendosi ancora più ad Ovest, sia possibile 
trovare una terra immensa. Questo luogo, affermano, 
è abitato da spiriti malvagi: un mondo dimenticato 
dagli dei. Chi è riuscito a tornare miracolosamente da 
queste terre giura che nessun uomo dovrebbe sfidare 


l'ira degli dei. 


IL POZZO DI URDARBRUNNR 

La terza radice dell’albero Yggdrasill si protende su 
Midgardr. Le leggende parlano del pozzo di Urdarbrunnr, 
dove le tre Norne si prendono cura dell'albero. 

Queste vivono nei suoi pressi e ogni giorno lo ali- 
mentano con acqua pura e lo rivestono con argilla 
della sorgente per preservarlo. L'acqua ricade poi sotto 
forma di rugiada. La leggenda vuole che le tre Norne si 
chiamino Uròr (passato), Verdandi (presente) e Skuld 
(futuro) ed esse tessono, giocano e cantano le magiche 
rune a cui è appeso il filo del cieco destino. 

L'esatta ubicazione del pozzo di Urdarbrunnr è sco- 
nosciuta e sembra essere avvolto da mistiche nebbie che 
rendono impossibile l’accesso a questo luogo, dove si 
dice che gli /Esir si riuniscano in assemblea (“Thing”). 
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ALREKR SIGTHOLLR 


"Un giorno queste rovine torneranno a splendere come nei tempi antichi e io 


sarò finalmente degno dei miei antenati". 

Le abilità politiche e dialettiche di Alrekr Sigthollr hanno fatto si che fin 
dalla giovane età quello che era un semplice mercante scalasse le vette 
del potere guadagnandosi la fiducia dei Re e degli Jarlr più importanti. 
Fu il padre di Asbjorn a concedergli la nomina di Jarlr dell’antica città 
di Uppsala, dopo una violenta battaglia con i nobili che controllavano 
la città. 

Nonostante Uppsala non sia nei territori dell’Occhio di Odhinn, la 
nomina di Alrekr fu rispettata anche dagli altri clan e da allora lo Jarlr 
dell'antica città svolge un delicato ruolo di mediatore per evitare che la 
guerra ritorni nella sua città. 

Nonostante le apparenze lo Jarlr e i Corvi di Ghiaccio ultimamente 
sono in conflitto: un anno fa il primogenito di Alrekr è stato nominato a 
sorpresa Limri, diventando Mimaneidhr dei Corvi di Ghiaccio. 

Questa mossa politica ha legato le mani allo Jarlr, forzandolo in un'al- 
leanza con i Corvi. 


Alrekr 
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INCONTRI SU MIDGARDR 


Interpretare Alrekr 
Lo Jarlr di Uppsala è un uomo che nasconde la sua vera indole dietro 
modi pacati ed educati. 

Alrekr è disposto a tutto pur di raggiungere i propri obbiettivi, affron- 
terà i suoi avversari con l’astuzia e l’abilità che lo contraddistinguono. 

Se i personaggi sapranno dimostrarsi una risorsa, li sfrutterà fino a 
quando lo riterrà utile, altrimenti li ignorerà o peggio ancora troverà un 
modo pulito per liberarsi di loro. 


Obiettivi di Alrekr 
Lo scopo principale di Alrekr è quello di riportare Uppsala al suo antico 
splendore, ritenendo che il potere dei Corvi di Ghiaccio sul tempio abbia 
rallentato la rinascita della città, la quale dovrebbe essere controllata da 
un clan in grado di assicurare maggiore stabilità e sicurezza. 
Nell’immediato, però, desidera spezzare le catene con cui i Corvi di 
Ghiaccio hanno legato il suo primogenito. Alrekr non è un illuso, sa bene 
che il grande onore concesso a suo figlio è solo l'ennesima mossa del circolo 
per tentare di controllarlo. 
Se i personaggi si riveleranno intenzionati a soverchiare il circolo o 
portare Uppsala sotto la sfera di influenza di un clan con cui può stringere 
alleanza, Alrekr farà di tutto per sostenerli. 


ALREKR 
Umanoide medio (Umano), caotico onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
12 (+1) 10 (+0) 16 (+3) 18 (+4) 16 (+3) 18 (+4) 


Classe Armatura 18 (armatura a scaglie, 16 senza scudo) 
Punti ferita 76 (748 + 21) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +3, Cos +5 

Abilità Convincere +6, Inganno +6, Intuizione +6, Percezione +5 
Sensi Percezione Passiva 15 

Linguaggi Comune 

Sfida 3 (700 EXP) 


AZIONI 


Multiattacco. Alrekr fa due attacchi con la spada corta. 
Spada corta. Attacco con Arma da Mischia: +3 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Colpito: 4 (146 +1) taglienti. 


AZIONI DI TANA 


Guardia dello Jarlr. Se Alrekr combatte entro i confini di Uppsala, e non è 
incapacitato, ad iniziativa 20 (perdendo tutti i pareggi) può convocare 1d4 
Guardie della città per difenderlo. 


Alrekr è in possesso di un Corno Potorio di gir (vedere pag 297). 


ASBJORN IL ROSSO 


"Te lo chiedo per l'ultima volta: manterrai fede al giuramento verso il tuo sovrano?" 


Alla morte del padre, il primo comando dopo l'incoronazione fu quello 
di partire per una gloriosa razzia verso le terre degli Einglar. Pochi sanno 
cosa accadde di preciso durante gli anni trascorsi nelle terre del nemico, 
certo è che del giovane e intrepido principe, affamato di scoperte e cre- 
sciuto con il sogno di navigare tutti i mari di Midgardr, è rimasto ben 
poco. Al suo posto il mare ha restituito all'Occhio di Odhinn un Re impla- 
cabile e potente, capace di espandere a dismisura i confini del clan. 

Il Re è tornato, inoltre, sposato con Sknaht, una presunta principessa 
degli Einglar, del quale ha abbracciato anche la religione, che ogni giorno 


di più si diffonde per le terre dell'Occhio di Odhinn. 


Re Asbjorn 


Interpretare Asbjorn 

Asbjorn è un uomo diretto e violento, pretende massima fedeltà dai suoi 
sudditi e difficilmente potrà fidarsi di chi non ritiene degno. L'unica 
persona di cui Asbjorn si fida ciecamente e la sua amata regina, il Re farà 
di tutto per accontentarla: nessun desiderio è irrealizzabile. 

Se il Re avrà il minimo dubbio che i personaggi possano in qualche 
modo arrecargli danno farà tutto il possibile per eliminarli, 0, nel caso in cui 
possano tornargli utili, di spezzarli per renderli suoi servi. Allo stesso tempo il 
Re sa essere riconoscente con chi lo serve adeguatamente. 

Asbjorn, porta sempre il simbolo dell’Unica Fiamma sul petto, convinto 
che sia solamente un altro modo “umano” di rappresentare gli dei, per questo 
motivo continua a rispettare anche coloro che seguono le antiche vie. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


Obiettivi di Asbjorn 
Il principale obiettivo del Re è quello di creare un regno sicuro e potente, ed è 
costantemente alla ricerca di uomini validi che si possano occupare dei nemici, 
interni ed esterni, del suo Regno. Offrirà ai personaggi la possibilità di occu- 
parsi dei briganti ribelli nelle sue terre o dei suoi nemici negli altri clan, e saprà 
ricompensarli con oro, terre o posizioni di potere all’interno del clan. 

Il Re non gradisce il diffondersi di voci sulla fine del mondo o della 
presenza di creature mostruose nel suo territorio e premierà chi saprà 
“insabbiare” queste storie od occuparsene in modo discreto. 


ASBJORN 
Umanoide medio (Umano), legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 16 (+3) 


Classe Armatura 19 (armatura a scaglie e scudo, 16 senza scudo) 
Punti ferita 118 (12d10 + 36) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +9, Car +7 

Abilità Asatru +5, Atletica +9, Convincere +8, Intuizione +5 
Immunità fuoco 

Sensi Percezione passiva 11 

Linguaggi Comune 

Sfida 7 (2.900 EXP) 


Fierezza. Asbjorn dispone di vantaggio ai Tiri Salvezza contro la paura. 


AZIONI 


Multiattacco. Asbjorn fa tre attacchi con la Spada Ulfberht, o due 
attacchi con la Spada Ulfberht e uno con la Botta di Scudo. 

Spada Ulfberht. Attacco con Arma da Mischia: +10 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 11 (1d8 + 6) danni taglienti , o 12 (1d10 + 6) se 
impugnata a due mani, +4 (1d6) da fuoco. 

Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 10 (2d4 + 5) danni contundenti. Se il bersaglio 
è una creatura di taglia Media o inferiore, deve superare un TS di Forza 
CD 15 o cadere prono. 

Leadership (ricarica dopo un riposo breve o lungo). Asbjorn può 
impartire un comando speciale o un avvertimento e per 1 minuto ogni 
volta che una creatura non ostile che può vedere entro 9 m da lui esegue 
un tiro per colpire o un tiro salvezza, la creatura può aggiungere 1d4 al 
suo tiro se può sentire e comprendere le parole di Asbjorn. Una creatura 
può beneficiare di un solo dado Leadership per volta. Quest'effetto 
termina se Asbjorn è incapacitato. 

Sguardo Regale. Asbjorn può tentare di intimidire un avversario con 

la forza del suo sguardo. Una creatura adiacente a lui deve superare 

un TS su Saggezza (CD 15) o dispone di svantaggio negli attacchi in 
mischia contro Asbjorn per 1 minuto. Alla fine del suo round, la creatura 
intimorita, può effettuare un TS su Saggezza (CD 15) per far terminare 
l’effetto. Questa abilità non funziona su una creatura che ha già superato 
il TS in precedenza. 


REAZIONI 


Parata. Asbjorn aggiunge 3 alla sua CA contro un attacco in mischia che 
lo colpirebbe. Per farlo Asbjorn deve vedere chi lo attacca e impugnare 
uno scudo. 


AZIONI DI TANA 


Guardia Reale. Se Asbjorn combatte in un territorio controllato dagli 
Occhi di Odhinn, e non è incapacitato, ad iniziativa 20 (perdendo 
tutti i pareggi) può convocare 1d4 Guardie della città per difenderlo. 
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BERSERKER MALEDETTO 


BLOTTRÉ, “ALBERO DEL SACRIFICIO” 


Quelli che un tempo erano valorosi guerrieri berserker, dotati di capacità 
sovrannaturali, hanno ormai perso completamente la loro umanità e vivono 
ora come orsi maledetti, assetati di sangue umano. La fame pervade le loro 
menti, un dilaniante bisogno che non li abbandona mai. Qualcosa ha 
corrotto il loro spirito come un morbo e l’unico modo per liberarli dalla 
maledizione è ucciderli. 

I Berserker Maledetti rispondono solo ai comandi del loro capobranco 
e attaccheranno immediatamente con violenza qualsi 

asi essere umano a loro portata, a meno che non gli sia comandato 
diversamente. 

Le rare volte che queste creature riacquistano lucidità e tornano umane, 
sono travolti dal risentimento per gli atti che hanno commesso. 


BERSERKER MALEDETTO 
Umanoide medio (Umano), caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 12 (+1) 16 (+3) 9 (-1) 11 (+0) 9 (-1) 


Classe Armatura 12 (armatura imbottita, o 12 naturale in Forma d’Orso) 
Punti ferita 64 (8d8 +16) 
Velocità 9 m (12 in Forma d’Orso) 


Sensi Percezione Passiva 10 
Linguaggi Comune (non può parlare in Forma d’Orso) 
Sfida 2 (450 EXP) 


Incauto. All’inizio del suo turno, il Berserker Maledetto può disporre di 
vantaggio sul primo tiro di attacco con armi da mischia effettuato durante 
quel turno, ma i tiri di attacco contro di esso dispongono di vantaggio 
fino all’inizio del suo prossimo turno. 

Forma d’Orso (ricarica dopo un riposo lungo). Con un'azione bonus il 
Berserker Maledetto può assumere la forma e le sembianze di un Orso della 
Caverne per un'ora: la sua Forza diventa 20 (+5), la sua Intelligenza 7 (-2), 
dispone di vantaggio alle prove di Saggezza (Percezione) che riguardano 
l’olfatto e scurovisione fino 18 m. Qualsiasi equipaggiamento stia 
indossando o trasportando non viene trasformato. Se il Berserker Maledetto 
è incapacitato o muore ritorna alla sua forma umana originaria. 


AZIONI 


Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +5 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 7 (1d8 +3) taglienti, o 8 (1d10 +3) se impugnata 
a due mani. 

Multiattacco (solo in Forma d’Orso). Il Berserker Maledetto in Forma 
d’Orso fa due attacchi da mischia: uno con gli artigli e uno con il morso. 
Artigli (solo in Forma d’Orso). Attacco con Arma da Mischia: +7 a 
colpire, portata 1,5 m. un bersaglio. Colpito: 12 (2d6 +5) danni taglienti. 
Morso (solo in Forma d’Orso). Attacco con Arma da Mischia: +7 a 
colpire, portata 1,5 m un bersaglio. Co/pito: 9 (1d8 +5) danni perforanti. 


"Tutto quello che ho fatto, è stato fatto per garantire la salvezza di questo ordine". 
Fin da quando Blottre fu accolto dal circolo come un infante, lasciato 
come omaggio da qualche clan della zona, ha sempre vissuto per il cir- 
colo e si è impegnato al massimo per scalarne i ranghi e raggiungere una 
posizione di prestigio. 

Una volta raggiunto il suo scopo si è però reso conto di come il circolo 
abbia bisogno di essere ristrutturato e modificato in previsione dei tempi 
crudeli che stanno per giungere, Spekisvidhr è stata una guida saggia e 
buona ma è giunto il tempo di farsi da parte. 

Il suo primo incontro con Re Asbjorn fu casuale, quelli che seguirono 
sempre meno. Durante i loro incontri segreti, Asbjorn gli ha promesso il 
suo pieno appoggio nel caso in cui il circolo dovesse spezzarsi. 

Se Uppsala dovesse finire sotto il controllo della corona, il Re ricopri- 


rebbe Bléttré d’oro, nominandolo unico e solo Mimaneidhr. 


Blottré 


Interpretare Bléttré 
Bléttré è un uomo che sfrutta la sua intelligenza e le sue doti politiche per 
far sentire inferiori i suoi avversari. 

I suoi modi all'apparenza educati possono trasformarsi immediata- 
mente, se serve, rivelando l'indole autoritaria del saggio. 


Obiettivi di Bléttré 
Blottré sta studiando un piano per eliminare gli altri due Mimaneidhr e permet- 
tere agli uomini di Asbjorn di insinuarsi ad Uppsala e prenderne il controllo. 
Sospetterà dei personaggi e non si confiderà con loro a meno che questi 
non dimostrino di essere inviati da Asbjorn stesso o non abbiano valide 
ragioni per volere la fine del circolo. 
Bléttré non è a conoscenza delle intenzioni dello Jarl di Uppsala, visto 
che non si fida di lui, ma i personaggi potrebbero essere un ottimo tramite 
per unire gli intenti e le trame politiche dei due cospiratori. 


BLOTTRÉ 


Umanoide medio (Umano), legale disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
9(-1) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 18 (+4) 12 (41) 


Classe Armatura 14 (armatura imbottita) 
Punti ferita 58 (948 + 18) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Int +6, Sag +8 

Abilità Asatru +8, Convincere +5, Inganno +5, Natura +8 
Resistenza ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 14 

Linguaggi Comune 

Sfida 5 (1.800 EXP) 


Incantatore. Bléttré è un incantatore di 9° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (tiro salvezza incantesimi ha CD 16, +8 tiro per 
colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Druido preparati: 
Trucchetti (a volontà): frusta di spine, randello incantato, spruzzo velenoso 
1° livello (4 slot): cura ferite, intralciare, nube di nebbia, 

onda tonante 

2° livello (3 slot): bagliore lunare, folata di vento, pelle coriacea 

3° livello (3 slot): crescita vegetale, fondersi nella pietra, 

tempesta di nevischio 

4° livello (3 slot): inaridire, rampicante avvinghiante, pelle di pietra 

5° livello (1 slot): traslazione arborea 


AZIONI 


Bastone. Attacco con Arma da Mischia: +2 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 2 (1d6 -1) contundenti, o 3 (1d8 -1) se impugnato a 
due mani. 

Cambiare forma (2/giorno). Bléttré si trasforma magicamente in una 
bestia con un grado sfida di 1 o meno, e può restare in questa forma per 
4 ore. Bléttré può scegliere quale equipaggiamento cade al suolo, fonde 
con la sua nuova forma o è indossato dalla sua nuova forma. Bléttré 
ritorna alla sua forma originaria se muore o perde i sensi. Bl6ttré può 
tornare alla sua forma originaria come azione bonus durante il suo turno. 
Mentre è nella nuova forma, Bléttré non è in grado di parlare, e ottiene 
le statistiche di gioco della della bestia, mantenendo il suo allineamento, 
personalità, e punteggi di Intelligenza, Saggezza e Carisma. 

Quando si trasforma i suoi punti ferita e Dadi Vita diventano quelli della 
bestia, e ritorna alla sua forma originaria quando la nuova forma arriva a 0 
punti ferita. In caso il danno subito ecceda i punti ferita della nuova forma, 
saranno i punti ferita della forma normale a venire sottratti. 

Quando ritorna alla sua forma originaria ritorna al numero di punti ferita 
che aveva prima di trasformarsi. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


DRAUGR 


Anche i più valorosi guerrieri che hanno condotto una vita onorevole pos- 


sono avere un momento di debolezza e perdere il loro onore o cadere in 
battaglia senza aver portato a termine le imprese per cui erano destinati. 

Vedendosi negato il loro posto tra gli Einherjar, rimangono attaccati 
alla vita sotto forma di Draugr, in possesso o meno del loro corpo (vedere 
Draugr Corporeo e Draugr Incorporeo). Vagano tormentati sfogando il 
loro dolore sui vivi o cercando di liberarsi della loro condizione. 


DRAUGR CORPOREO 


Non morto Medio, caotico qualsiasi 


FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 10 (+0) 18 (+4) 12 (+1) 16 (+3) 18 (+4) 


Classe Armatura 18 (armatura completa) 
Punti Ferita 85 (14d8 + 6) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Des +2, Sag +2, Car +2 
Immunità ai Danni necrotico, veleno 
Immunità alle Condizioni avvelenato, indebolimento, spaventato 


Sensi Percezione passiva 13, scurovisione 36 m 
Linguaggi Comune 
Sfida 6 (2.300 PE) 


Resistenza alla Magia. Il Draugr Corporeo dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi e altri effetti magici. 

Adunata dei Non Morti. Se il Draugr Corporeo non è incapacitato, sia 
lui che le creature non morte a sua scelta situate entro 18 metri da lui 
dispongono di vantaggio ai tiri salvezza contro gli effetti che scacciano i 
non morti. 

Incantesimi. Il Draugr Coproreo è un incantatore di 10° livello: la sua 
caratteristica da incantatore è Carisma (tiro salvezza degli incantesimi CD 
16, +7 al tiro per colpire degli attacchi con incantesimo). 

Ha preparato i seguenti incantesimi da paladino: 

1° livello (4 slot): comando, duello obbligato, punizione incandescente 

2° livello (3 slot): arma magica, blocca persone 

3° livello (3 slot): arma elementale, dissolvi magie 


AZIONI 


Multiattacco. Il Draugr effettua tre attacchi con la spada lunga. 

Spada Lunga. Attacco con Arma da Mischia: +8 al tiro per colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni taglienti, o 9 (1410 + 4) danni 
taglienti se usata a due mani, più 18 (4d8) danni necrotici. 

Globo di Fuoco Infernale (1/Giorno). Il Draugr scaglia una palla di fuoco 
magica che esplode in un punto situato entro 36 metri da lui e che egli sia in 
grado di vedere. Ogni creatura entro una sfera del raggio di 6 metri centrata 
su quel punto deve effettuare un tiro salvezza su Destrezza con CD 17. La 
sfera si diffonde oltre gli angoli. Se la creatura fallisce il tiro salvezza, subisce 18 
(5d6) danni da fuoco e 18 (5d6) danni necrotici, mentre se lo supera, subisce 
la metà di quei danni. 


REAZIONI 


Parata. Il Draugr aggiunge 6 alla sua CA contro un attacco in mischia 
che lo colpirebbe. Per farlo, il Draugr deve vedere l'attaccante e deve 
impugnare un’arma da mischia. 
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DRAUGR INCORPOREO 


Non morto Medio, qualsiasi allineamento 


FOR 
7 (+2) 


DES 
14 (+2) 


COS 
10 (+0) 


INT 
10 (+0) 


SAG 
16 (+3) 


CAR 
15 (+2) 


Classe Armatura 11 
Punti Ferita 75 (15d8) 
Velocità 0 m, volare 12 m (fluttuare) 


Resistenza ai Danni acido, fulmine, fuoco, tuono; contundente, 
perforante e tagliente da attacchi non magici 

Immunità ai Danni freddo, necrotico, veleno 

Immunità alle Condizioni affascinato, afferrato, avvelenato, 
indebolimento, paralizzato, pietrificato, prono, spaventato, trattenuto 
Sensi Percezione passiva 11, scurovisione 18 m 

Linguaggi i linguaggi che conosceva in vita (di solito il Comune) 
Sfida 6 (2.300 PE) 


Resistenza Leggendaria (3 al giorno): quando il Draugr Incorporeo 
fallisce un tiro salvezza può invece decidere di passarlo 

Vista Eterea. Il Draugr può vedere per 18 metri sul Piano Etereo quando 
si trova sul Piano Materiale e viceversa. 

Movimento Incorporeo. Il Draugr può muoversi attraverso altri oggetti 
o creature come se fossero terreno difficile. Subisce 5 (1410) danni da 
forza se termina il proprio turno all’interno di un oggetto. 


Possessione (Ricarica 6). Un umanoide situato entro 1,5 metri dal Draugr 

e che quest'ultimo sia in grado di vedere deve superare un tiro salvezza su 
Carisma con CD 13, altrimenti è posseduto dal Draugr; poi il Draugr 
scompare e il bersaglio è incapacitato e perde il controllo del suo corpo. 

Ora il Draugr controlla il corpo del bersaglio, ma senza privarlo della sua 
consapevolezza. Il Draugr non può essere bersagliato da alcun attacco, 
incantesimo o altro effetto, ad eccezione di quelli che scacciano i non morti, 

e conserva allineamento, Intelligenza, Saggezza, Carisma e immunità alle 
condizioni di affascinato e spaventato. Sotto ogni altro aspetto usa le statistiche 
del bersaglio posseduto, ma non accede alle conoscenze, ai privilegi di classe o 
alle competenze del bersaglio. La possessione dura finché il corpo non scende 
a 0 Punti Ferita, il Draugr non la termina usando un'azione bonus o il Draugr 
non è scacciato o obbligato ad abbandonare il corpo da un effetto come 
l'incantesimo dissolvi il bene e il male. 

Quando la possessione termina, il Draugr ricompare in uno spazio libero 
entro 1,5 metri dal corpo. Il bersaglio è immune alla Possessione di questo 
Draugr per 24 ore dopo avere superato il tiro salvezza o dopo che la 
possessione è terminata. 


AZIONI DI TANA 


AZIONI 


Tocco Avvizzente. Attacco con Arma da Mischia: +5 al tiro per colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 17 (4d6 + 3) danni necrotici. 
Forma Fterea. Il Draugr entra nel Piano Etereo dal Piano Materiale 

o viceversa. È visibile sul Piano Materiale finché si trova sul Confine 
Etereo e viceversa, ma non può influenzare o essere influenzato da nulla 
sull'altro piano. 

Volto Terrificante. Ogni creatura che non sia un non morto, situata entro 18 
metri dal Draugr e che sia in grado di vederlo, deve superare un tiro salvezza 
su Saggezza con CD 13, altrimenti è spaventata per 1 minuto. Se fallisce 

il tiro salvezza di 5 o più, il bersaglio invecchia anche di 1d4 x 10 anni. Un 
bersaglio spaventato può ripetere il tiro salvezza alla fine di ogni suo turno e, 
se lo supera, per lui termina la condizione di spaventato. Se il bersaglio supera 
il tiro salvezza o se l’effetto per lui termina, è immune al Volto Terrificante di 
questo Draugr per le 24 ore successive. L'effetto di invecchiamento può essere 
invertito con un incantesimo ristorare superiore, ma soltanto entro 24 ore dal 
momento in cui è stato subito. 
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A iniziativa 20 il Draugr può scegliere di eseguire la sua azione di tana: 
Possessione automatica: Il Draugr possiede automaticamente qualsiasi 
personaggio abbia l'oggetto del desiderio del Draugr (fisico o figurato). 
Questa possessione può essere spezzata con un tiro salvezza su Saggezza 
con CD 17, o se il personaggio posseduto va a 0 Punti Ferita (in questo 
caso il draugar abbandona immediatamente il suo corpo) o il Draugr 
perde interesse nei suoi confronti. 


GAMALLBJARKI SNJALLRSON 


"Non temi la montagna? Allora sei già morto e nemmeno lo sai". 


Gamallbjarki, "Vecchio Piccolo Orso" Snjallrson non si è guadagnato il 
rispetto della montagna con le buone maniere, la montagna gli ha inseg- 
nato la via della forza e da sempre lui l'ha seguita. 

Con la sua forza ha mantenuto saldo il controllo sulla vetta e sui clan 
Barbari e sempre con la forza Gamallbjarki ha punito coloro che tentavano 
di ribellarsi al suo comando. 

Nonostante i suoi modi rudi Gamallbjarki, ha sempre fatto tutto il 
possibile per il benessere del suo popolo, preoccupandosi di organizzare 


uomini e risorse per sopravvivere alle tremende condizioni della montagna. 


Gamallbjarki 


Interpretare Gamallbjarki 
Gamallbjarki è un uomo di dimensioni mastodontiche, dalla forza bruta 
e di poche parole. 

Preferisce i fatti alle promesse e sarà riconoscente ai personaggi se 
sapranno aiutarlo, ma scatenerà tutta la sua ira se comprenderà di essere 
stato ingannato o di avere di fronte un nemico. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


Nonostante il Capoclan sia fedele agli antichi dei è anche convinto, 
cosi come la maggior parte dei barbari della montagna, che esistano 
entità più antiche e potenti degli dei stessi e una di queste sia lo spirito 
della montagna. Gamallbjarki non teme la morte ma teme l’ira di questa 
antica entità ed è molto preoccupato delle ripercussioni per il suo popolo 


se non venisse placata. 


Obiettivi di Gamallbjarki 
Gamallbjarki è alla ricerca di uomini abili che possano aiutarlo a scoprire 
cosa stia accadendo. 

Se i personaggi aiuteranno il Capoclan, otterranno la sua totale fedeltà: 
Gamallbjarki sarà disposto a donare la forza del suo clan al gruppo, scen- 
dendo a valle e schierandosi dalla loro parte. 


GAMALLBJARKI 
Umanoide medio (Umano), caotico onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 14 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 8 (-1) 


Classe Armatura 16 (armatura imbottita) 
Punti ferita 100 (10412 + 30) 
Velocità 12 m 


Tiri Salvezza For +9, Cos +7 

Abilità Addestrare Animali +2, Asatru +4, Atletica +9, 
Resistenza tutti i danni non psichici o non magici 
Sensi Percezione Passiva 11 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (2.300 EXP) 


Incauto. All’inizio del suo turno, Gamallbjarki può eseguire il primo tiro 
di attacco con armi da mischia, di quel turno, disponendo di vantaggio 
ma, fino all’inizio del suo prossimo turno, i tiri di attacco contro di esso 
dispongono di vantaggio. 

Ruggito Ferale (ricarica 5-6). Come azione bonus Gamallbjarki emette 
un potente ruggito che scuote i suoi nemici. Ogni avversario entro 18 m 
da lui, in grado di vederlo e sentirlo, deve effettuare un tiro salvezza su 
Saggezza (CD 15), se fallito subisce 5 (2d4) danni pischici e svantaggio 
al prossimo tiro per colpire contro Gamallbjarki, se superato dimezza 

i danni e non subisce svantaggio. Quest’abilità non ha effetto contro 
nemici immuni alla paura. 


AZIONI 


Multiattacco. Gamallbjarki fa tre attacchi con il Maglio. 

Maglio. Attacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 14 (2d6 +6) danni contundenti. 

Colpo di Maglio Poderoso. Attacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, 
portata 1,5 m, un bersaglio. Colpito: 20 (4d6 +6) danni contundenti. Se 
colpito il bersaglio deve effettuare un tiro salvezza su Forza (CD 15) e 
viene sbalzato a 4,5 m da Gamallbjarki e diventa prono se fallito. 
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GUARDINJANDR, 

DEGLI ORSI MALEDETTI 

"Dammi la tua forza ... PLACA LA MIA FAME" 

Guàrdinjandr era un tempo un guerriero ed esploratore delle terre del 


Nord, rispettato e conosciuto per il suo valore, temuto per le sue capacità 
sovrannaturali di berserker. La maledizione lo colpi quando, per soprav- 
vivere, fu costretto a cibarsi di carne umana, un ricordo ormai lontano e 
sepolto dal tempo. 

La maledizione poteva essere trasmessa e i primi a sperimentarla furono 
i guerrieri berseker mandati ad ucciderlo. Quando il branco comincio ad 
ingrossarsi, decise di guidarlo in un luogo adatto dove proliferare. 


Guàrdinjandr 


Interpretare Guàrdinjandr 
Guàrdinjandr è l’unico che riesce ancora a controllare in parte la sua 
condizione di mutapelle. 

Il capobranco può tornare a piacimento nella sua forma umana ma pre- 
ferisce passare la maggior parte del suo tempo sotto forma di un gigantesco 
e mostruoso orso mannaro. 

Quando cerca informazioni su ciò che avviene nelle terre del Nord si 
reca in forma umana nei villaggi limitrofi nei panni di un viaggiatore gen- 
tile, nonostante gli costi ormai sempre più fatica. Se incontrato con il suo 
branco, i suoi modi saranno quelli di una bestia feroce. 


Obiettivi di Guàrdinjandr 
Tutto quello che interessa al Capobranco e continuare a nutrirsi e nutrire 
il proprio branco nella speranza di saziare la fame che lo affligge. 
Guàrdinjandr distruggerà chiunque si metta sulla sua strada, ma 
potrebbe decidere di convertire alla sua causa guerrieri particolarmente 
valorosi, condannandoli alla sua stessa sorte . È l’unico tra i Berserker 
Maledetti ad essere in grado di trasmettere la maledizione. 
Quando il suo branco sarà pronto lo condurrà nella vallata per portare 


morte e distruzione. 


N 


GQUARDINJANDR 
Umanoide medio (Umano), caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 12 (+1) 16 (+3) 11 (+0) 12 (+1) 12 (+1) 


Classe Armatura 12 (armatura imbottita, o 13 naturale in Forma d’Orso 
o Ibrida) 

Punti ferita 80 (10d8 + 30) 

Velocità 9 m 


Resistenza ai Danni tutti gli attacchi non magici 

Sensi Percezione Passiva 11 

Linguaggi Comune (non può parlare in Forma d’Orso) 
Sfida 5 (1.800 EXP) 


Incauto. All’inizio del suo turno, Guàrdinjandr può disporre di vantaggio 
sul primo tiro di attacco con armi da mischia effettuato durante quel 
turno, ma i tiri di attacco contro di esso dispongono di vantaggio fino 
all’inizio del suo prossimo turno. 

Forma d’Orso Mutaforma. Guàrdinjandr può usare la sua azione bonus 
per trasformarsi in un Ibrido orso-umanoide o in un orso delle caverne, 
o per tornare alla sua vera forma umanoide. In Forma d’Orso o Ibrida 

la sua Forza diventa 20 (+5), dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che riguardano l’olfatto e scurovisione fino 18 m. Se il Capo 
dei Berserker Maledetti muore mentre è in Forma d’Orso ritorna alla sua 
forma umana originaria. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Capo dei Berserker Maledetti in Forma d’Orso in Forma 
d’Orso effettua due attacchi di Artigli. In forma umanoide, effettua due 
attacchi di ascia bipenne. In forma Ibrida, può attaccare come un orso o 
un umanoide. 

Ascia d'Assalto. Attacco con Arma da Mischia: +5 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 9 (1d8 +4) taglienti, o 12 (1d8 +7) se in Forma 
d’orso o Ibrida 

Artigli (solo in Forma d’Orso o Ibrida). Attacco con Arma da Mischia: 
+7 a colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 14 (2d8 +5) danni 
taglienti. 

Morso (solo in Forma d’Orso o Ibrida). Attacco con Arma da Mischia: 
+7 a colpire, portata 1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 16 (2410 +5) danni 
perforanti. 


GUNDABALD 


"Ti consiglio di lasciar cadere quella spada prima che sia troppo tardi". 


Il braccio sinistro di Re Asbjorn è sempre stato al suo fianco da quando i due 
erano bambini. Gundabald ha seguito il Re nella grande razzia e al suo ritorno è 
stato nominato Jarlr di un villaggio sulla costa non molto distante da Heil Hofn. 


Interpretare Gundabald 

Gundabald crede ciecamente in Asbjorn ed è disposto a tutto pur di 
obbedirgli. E° un uomo temuto e rispettato, non teme di mostrare la sua 
forza o la sua dedizione se queste vengono messe in dubbio e non ritiene 
disonorevole sporcarsi le mani al fine di compiere il volere del suo signore. 


Obiettivi di Gundabald 


Gundabald tiene al suo signore più di ogni altra cosa, è legato a lui da 
un patto di sangue poiché Asbjorn gli ha salvato la vita durante una delle 
sue prime razzie. E’ disposto a tutto pur di esaudire le richieste del Re e si 
opporrebbe al suo volere solo se avesse prove certe che il Re è manipolato. 

Gundabald può essere trovato in qualsiasi villaggio del clan seguito 
dai suoi uomini, all’inizio dell'avventura dovrebbe trovarsi nel villaggio 
distrutto dove ha ricevuto l'ordine di far ricadere la colpa sui Lupi dell'Om- 
bra ed eliminare qualsiasi traccia della presenza dei Troll, allo stesso tempo 
si deve sbarazzare di chiunque provi a ficcare il naso. 

Nel caso in cui i personaggi dubitino della versione dei fatti di Gundabald, 
questi offrirà rifugio per la notte con l’unico obbiettivo di ucciderli nel sonno. 


GUNDABALD 
Umanoide medio (Umano), legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
18 (+4) 14 (+2) 16 (+3) 10 (+0) 12 (+1) 15 (+2) 


Classe Armatura 18 (armatura a scaglie e scudo, 16 senza scudo) 
Punti ferita 80 (9410 + 27) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +7, Cos +6 

Abilità Atletica +7, Intuizione +4, Percezione +4 
Sensi Percezione Passiva 14 

Linguaggi Comune 

Sfida 5 (1.800 EXP) 


Bruto. Un’arma da mischia infligge un dado aggiuntivo di danno quando 
Gundabald colpisce con essa (già incluso nell’attacco). 

Coraggioso. Gundabald dispone di vantaggio vantaggio ai tiri salvezza 
contro l'essere spaventato. 


AZIONI 


Multiattacco. Gundabald fa tre attacchi con l’Ascia da Guerra, o due attacchi 
con l’Ascia da Guerra e uno con la Botta di Scudo. 

Ascia da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 13 (2d8 + 4) taglienti. 

Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 12 (3d4 + 4) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura di taglia Media o inferiore, deve superare un tiro salvezza di 
Forza CD 13 o cadere prono. 


REAZIONI 


Parata. Gundabald aggiunge 3 alla sua CA contro un attacco in mischia che 
lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e impugnare uno scudo. 


GUTHRUM OEIDHAR, CAPO DEI BRIGANTI 


"Non fate un altro passo o i miei scoccheranno le frecce... chi vi manda?" 


Guthrum era Jarlr di uno dei villaggi costieri che decise di non pie- 
garsi al potere di Re Asbjorn. Si salvò solo perché era a caccia quando gli 
uomini del Re attaccarono il villaggio, ma tutto il suo clan fu trucidato 
barbaramente. 

Da allora Guthrum vive nascosto tra i boschi al limitare delle monta- 
gne bianche e ha raccolto con se un gruppo di ribelli e criminali che, per i 
più disparati motivi, osteggiano la corona. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


Interpretare Guthrum 

Guthrum non è più l’uomo vigoroso che vorrebbe essere, la forza pian 

piano abbandona il suo corpo e una profonda tristezza vela i suoi occhi. 
Per contrastare il Re è dovuto scendere a compromessi con uomini che 

un tempo avrebbe cacciato dal suo villaggio, ma nella condizione attuale 

deve fare affidamento su furfanti e criminali anzichè su valorosi guerrieri. 
Essendo sempre all'erta per una rappresaglia di Re Asbjorn, esigerà dai 

personaggi una prova di fedeltà prima di trattare con loro. 


Obiettivi di Guthrum 
Guthrum ha bisogno di raccogliere il maggior numero di risorse e alleati 
per poter contrastare Asbjorn e tentare di spodestarlo. 

Per fare questo il capo dei banditi ruba l'oro degli Occhi di Odhinn, 
assaltando carovane e villaggi, e rapisce generali o Jarl dai villaggi costieri. 

Nel caso in cui i personaggi vogliano “lavorare” con lui dovranno com- 
piere un colpo per dimostrare la loro fedeltà alla causa: razziare un villaggio 
o un cantiere navale degli Occhio di Odhinn, uccidere o rapire una per- 
sonalità importante del clan o trovare alleati validi per la causa sono tutte 
prove adatte. 

Il capo dei Banditi, al momento, non ha contatti con gli altri clan e i 
personaggi potrebbero rivelarsi ambasciatori ideali. 


GUTHRUM OEIDHAR 
Umanoide medio (Umano), caotico onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 14 (+2) 


Classe Armatura 17 (armatura cuoio borchiato e scudo, 15 senza scudo) 
Punti ferita 71 (10d8 +21) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +5, Des +5, Sag +2 
Abilità Asatru +3, Convincere +4, Storia +4 
Sensi Percezione Passiva 10 

Linguaggi Comune 

Sfida 3 (700 EXP) 


Indicazione Strategica. Con un'azione bonus Guthrum può conferire 
vantaggio su un tiro per colpire ad un suo alleato che può vedere e che si 
trova entro 9 m da lui. 


AZIONI 


Multiattacco. Guthrum fa tre attacchi da mischia con la spada lunga. 

Ascia da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +5 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 7 (1d8 +3) danni taglienti, o 8 (1d10 +3) se 
impugnata a due mani. 

Leadership (ricarica dopo un riposo breve o lungo). Per un minuto, 
Guthrum può impartire un comando speciale o un avvertimento ogni 
volta che una creatura non ostile che può vedere entro 9 m da lui fa un 
tiro per colpire o un tiro salvezza, la creatura può aggiungere 1d4 al suo 
tiro se può sentire e comprendere le parole di Guthrum. Una creatura 
può beneficiare di un solo dado Leadership per volta. Quest’effetto 
termina se Guthrum è incapacitato. 


REAZIONI 


Parata. Guthrum aggiunge 2 alla sua CA contro un attacco in mischia che 
lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e impugnare uno scudo. 
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UD 


HROÒKR FJALSON 


"To sono vendetta... attraverso me si compia morte e distruzione." 


Pochi sono al corrente che Hrdkr Fjalson esista realmente e ancor meno 
che sia il risultato dello scellerato incontro tra una gigantessa del ghiaccio e 
un comune mortale. Questo mezzo sangue, oltre ad avere un aspetto molto 
particolare, gode di una lunga vita, superiore a quella dei comuni mortali. 

Solo due persone, Hrékr stesso e il più anziano Mimaneidhr dei Corvi di 
Ghiaccio, conoscono la verità sulla genesi dei figli di Jotunn: Hrékr era un 
Mimistafr dei Corvi, molto rispettato e potente, per alcuni il suo percorso 
per diventare Mimaneidhr era già scritto. Ma qualcosa andò storto e il Corvo, 
spinto dal proprio sangue Jòtunn, si avvicinò sempre di più a riti antichi e 
proibiti. Il suo onore fu consumato dalla bramosia di potere, facendo crescere 
le preoccupazioni del consiglio. Quando il suo apprendista Rét fu trovato 
morto e ricoperto di simboli sconosciuti, il corpo lacerato da aberranti defor- 
mazioni, Hrékr fu esiliato dal clan dei Corvi. 

Hrékr non ha mai accettato l'esilio e la gelosia dei suoi superiori. 
Durante la fuga, nel tentativo disperato di nascondersi, scoprì una strada 
attraverso gli acquitrini e, nella radura nascosta, una statua antica quanto 
misticamente potente, raffigurante il dio Loki. Disperato e senza meta, 
Hrékr affidò la sua vita al dio e questo, attraverso l’effige, gli rispose. 

Con il tempo, al sicuro nel cuore della palude, Hròkr radunò tra le sue fila 
sempre più seguaci, reietti come lui e costretti ad una vita in fuga dal passato. 

Quasi 100 anni sono passati da quando Hròrk trovò l’effige di Loki e 


oggi i Figli di Jòtunn contano tra le loro fila un folto numero di seguaci. 
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Interpretare Hròkr 
Il terribile aspetto da mezzo gigante di Hròkr incute meno timore rispetto a 
tutto il resto e questo dovrebbe far capire quanto sia una creatura spaventosa. 

Lo stregone è quasi sempre rintanato nella sua tana dove medita e pia- 
nifica nuovi tranelli e inganni per colpire i suoi nemici. 

Hrork è un esperto delle paure e dei timori dell’animo umano e la sua mae- 
stria nello sfruttare questa conoscenza non conosce pari. Spesso, per spargere 
il terrore, utilizza potenti allucinogeni a cui è immune grazie al suo sangue. 

Difficile superarlo in dialettica o riuscire a nascondergli qualcosa, le 
macchinazioni del mezzo gigante per estorcere la verità o manipolarla sem- 
brano non avere fine. 


Obiettivi di Hròkr 
Loki ha rivelato ad Hròkr quali sono i suoi compiti: lo stregone sarà la 
miccia che farà scoppiare la guerra fraticida tra i clan prima dell’avvento 
del Ragnarok. 

Inoltre un altro obbiettivo del mezzo gigante è quello di fare in modo 
che il circolo dei Corvi di Ghiaccio venga annientato o assoggettato ad un 
potere più manipolabile, come ad esempio il clan dei Lupi dell’Ombra. 


HROÒKR 
Umanoide medio (Umano), caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 10 (+0) 16 (+3) 10 (+0) 8(-1) 18 (+4) 


Classe Armatura 10 
Punti ferita 80 (10d8 + 30) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Sag +3, Car +8 

Abilità Arcano +4, Asatru +3, Intimidire +8, Percezione +3, Religioni +4, 
Storia +4 

Immunità ai danni freddo 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (3.900 EXP) 


Incantatore. Hrékr è un incantatore di 10° livello. La sua abilità da 
incantatore è il Carisma (tiro salvezza incantesimi ha CD 16, +8 tiro per 
colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Stregone preparati: 
Trucchetti (a volontà): i/lusione minore, luce, spruzzo velenoso, 

raggio di gelo, stretta folgorante, tocco congelante 

1° livello (4 slot): camuffare se stesso, immagine silenziosa, 

nube di nebbia, sfera cromatica 

2° livello (3 slot): corona di follia, suggestione, raffica di vento, ragnatela 

3° livello (3 slot): controincantesimo, fulmine, tempesta di nevischio 

4° livello (3 slot): invisibilità superiore, pelle di pietra, tempesta di ghiaccio 
5° livello (2 slot): cono di gelo, nube mortale 


AZIONI 


Bastone Ferrato. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 3 (146) contundenti, o 4 (1d8) se impugnato a 
due mani. 


REAZIONI 


Aura di Gelo. Quando viene colpito da un attacco in mischia, Hrékr può 
spendere la sua reazione per congelare all’istante l'avversario, che deve 
effettuare un tiro salvezza in Destrezza con CD 16. Se fallisce diventa 
incapacitato e la sua velocità scende a 0. Se lo supera, la sua velocità viene 
dimezzata. 

Questi effetti durano fino alla fine del suo prossimo turno. 


KOLTONN GINNUNGASON 


"Pronti a colpire... al mio segnale". 


Non si diventa capobranco dei Lupi dell'Ombra usando belle parole o 
sfruttando ricchezze, ma guadagnandosi il rispetto degli altri guerrieri 
combattendo al loro fianco, battaglia dopo battaglia. Tra tutti i capi 
branco Koltonn Ginnungason, "Dente di Cenere, Figlio del Nulla", in 
gioventù ha dimostrato più volte il suo onore nelle razzie e nelle scher- 
maglie tra clan. 


4 R, 


Ma Koltonn non è più il giovane vikingar assetato di gloria di un 
tempo, ora l’uomo piegato dalle responsabilità e da diversi inverni difficili 
deve pensare al benessere del suo branco, mentre gli alleati di un tempo 


divengono nemici temibili e superiori in forza e numero. 


Koltonn 


Interpretare Koltonn 
I modi riflessivi di Koltonn non devono ingannare: sa essere violento e 
spietato se servirà a portare anche un minimo beneficio al suo clan. 
Koltonn è amorevole con coloro che fanno parte del suo branco 
così come è diffidente di coloro che mettono piede nella sua foresta 
senza il suo consenso: verranno considerati spie del nemico mandate 
ad ucciderlo a meno che non vi siano prove concrete del contrario o la 
garanzia di un altro Lupo. 


Koltonn è in possesso di un Anello del Cacciatore Silenzioso (vedere 
pag 296). 


INCONTRI SU MIDGARDR 


Obiettivi di Koltonn 
Koltonn vive tentando di mantenere un equilibrio sempre più instabile. 

Sa che il suo destino è quello di muovere guerra e uccidere il Re infe- 
dele ma, a differenza di molti guerrieri del clan, si rende conto che da soli 
i Lupi dell’Ombra non avrebbero scampo contro i guerrieri di Asbjorn. 

Allo stesso tempo comprende di governare su un gruppo di guerrieri 
dal sangue bollente che scalpitano per andare in battaglia e dimostrare 
il loro onore, ed è certo che se non darà al più presto una dimostra- 
zione di forza qualche giovane lo sfiderà a duello per prenderne il posto 
oppure qualche vecchio guerriero metterà in discussione le sue scelte 
davanti al branco. 

Per questo motivo il Capobranco è alla continua ricerca di nuove 
alleanze, e i personaggi potrebbero essere il collante ideale, ma prima 
dovranno dimostrare la loro lealtà occupandosi di uno dei tanti pericoli 
della grande foresta o compiendo attacchi e razzie contro il clan 


dell'Occhio di Odhinn. 


KOLTONN 
Umanoide medio (Umano), legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 20 (+5) 16 (+3) 10 (+0) 16 (+3) 12 (+1) 


Classe Armatura 19 (armatura cuoio borchiato e scudo, 17 senza scudo, 
18 con due armi impugnate) 

Punti ferita 100 (12d10 + 36) 

Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +7 

Abilità Addestrare Animali +5, Asatru +7, Furtività +9, 
Percezione +5, Sopravvivenza +7 

Sensi Percezione passiva 15 

Linguaggi Comune 

Sfida 7 (2.900 EXP) 


Scudo Ombra delle Fronde. Lo Scudo Ombra delle Fronde portato 

da Koltonn gli conferisce vantaggio alle prove di Destrezza (Furtività) 
quando si trova fra la vegetazione e lo impugna. 

Celato dalle Foglie. Se si trova in una foresta o in un ambiente con 
molta vegetazione, Koltonn può usare la sua azione bonus durante un 
combattimento per effettuare una prova di Destrezza (Furtività) c 
nascondersi tra la vegetazione anche se in vista agli avversari. 

Maestria delle Due Asce. Koltonn può combattere con due Asce che non 
sono leggere e può riporre lo scudo ed estrarre due asce come parte della 
stessa azione d’attacco, così come riporre un’ascia ed estrarre lo scudo. 
Tattiche di Branco. Koltonn e i suoi alleati entro 9 m da lui dispongono 
di vantaggio sui tiri per colpire contro creature che sono entro 1,5 m ad 
un loro alleato che non sia incapacitato. 


AZIONI 


Multiattacco. Koltonn fa due attacchi con armi da mischia e un attacco 
con armi a distanza, o un attacco con armi da mischia e due attacchi con 
armi a distanza. 

Ascia d'Assalto. Attacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 10 (1d8 +5) danni taglienti. 

Ascia a una mano. Attacco con Arma da Mischia o a Gittata: +9 a colpire, 
portata 1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. 

Colpito: 7 (146 +3) danni taglienti. 
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UD 


KYNBANI BERGELMIRSON 


In pochi conoscono la storia dietro gli occhi di Kynbani Bergelmirson colui 


che professa di discendere da Bergelmir. In molti pensano sia cieco dalla 
nascita, mentre la verità è conosciuta soltanto da Kynbani e da Hròkr. 
Non tutti, tra i Figli di Jitunn, appoggiano le follie di Hròkr; esiste chi 
prova ad opporsi e a spodestarlo, sebbene le rappresaglie di Hròkr siano brutali 
e violente. Quando gli venne riferito che Kynbani, guidando i suoi due fra- 
telli, stava architettando un piano per eliminarlo, Hròkr li attirò nella palude 
con l'inganno e risparmiò soltanto Kynbani. Lo costrinse a guardare mentre 
macellava i suoi fratelli e poi lo rese cieco, abbandonandolo nella palude. 
Kynbani riuscì a tornare al villaggio, dove fu accusato di aver assassi- 
nato i suoi fratelli in preda alla allucinazioni. Nessuno dimostrò mai la sua 
colpevolezza, ma Kynbani smise di combattere e si ritirò nella sua palafitta. 
Dopo diversi anni iniziò ad occuparsi dei giovani del clan, istruendoli 
e raccontando loro le gesta degli Jòtunn, alimentando il loro odio verso 


gli ZEsir e bisbigliando alle spalle di Hròkr. 


Interpretare Kynbani 
Kynbani finge di aver accettato il ruolo di reietto tra i reietti. 

Passa le sue giornate in una palafitta ai limiti del villaggio dove accoglie 
gli ospiti in cerca delle sue storie e mantiene un atteggiamento mansueto 
con Hròkr, gli unici momenti in cui dimostra il suo spirito ardito è durante 
i suoi rari discorsi pubblici quando inveisce contro gli /Esir o gli altri clan, 
mentre solo in privato, alle pochissime persone di cui si fida, rivela il pro- 
prio odio verso Hròkr. 
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Se i personaggi si dimostrano valorosi farà di tutto per sembrare una 
povera vittima e li supplicherà di aiutarlo: in realtà è solo un trucco per 
usarli come strumento del suo piano di vendetta. 

Sotto il personaggio che si è creato Kynbani, in realtà, cova ancora ven- 
detta e il suo odio verso Hròkr è più infuocato che mai; sta solo aspettando 
il momento propizio per colpire. 


Obbiettivi di Kynbani 


Il vero scopo di Kynbani è quello di riportare su Midgardr i suoi fratelli 
e vendicarsi insieme a loro. 

Grazie alle arti oscure è riuscito ad imprigionare i loro spiriti in una 
radura morta poco distante dall’accampamento degli Jòtunn. 

I suoi due fratelli vivono in questo luogo sotto forma di Draugr 
Incorporei dilaniati da un odio e un dolore senza fine, causato dall'essere 
divisi tra due mondi. 

Kynbani vuole ridare ai fratelli un corpo fisico e i personaggi potreb- 
bero essere vittime ideali per questo scopo. Se i personaggi dovessero 
seguire Kynbani nella radura morta saranno attaccati immediatamente dai 
Draugr il cui unico scopo è quello di impossessarsi dei loro corpi per tor- 
nare al villaggio e uccidere Hròkr. La radura morta è un luogo conosciuto 
solo da Kynbani che ha tracciato nel terreno un enorme circolo runico 
dentro il quale si trovano i Draugr. 


KYNBANI 
Umanoide medio (Umano), legale disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
11 (+0) 14 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 10 (+0) 16 (+3) 


Classe Armatura 13 (armatura di pelle) 
Punti ferita 42 (7d8 + 14) 
Velocità 9 m 


Abilità Arcano +3, Convincere +5, Inganno +5 
Sensi Percezione Passiva 10 

Linguaggi Comune 

Sfida 3 (700 EXP) 


Incantatore. Kynbani è un incantatore di 8° livello. La sua abilità da 
incantatore è il Carisma (tiro salvezza incantesimi ha CD 13, +5 tiro 
per colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Mago e da 
Stregone preparati: 

Trucchetti (a volontà): i/lusione minore, luci danzanti, mano magica, 
raggio di gelo 

1° livello (4 slot): armatura magica, camuffare se stesso, 

dardo incantato, spruzzo colorato 

2° livello (3 slot): a//ucinazione di forza, immagine speculare, invisibilità 
3° livello (2 slot): cavalcatura fantasma, immagine maggiore 

4° livello (1 slot): a/lucinazione mortale 


AZIONI 


Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +2 a colpire, 
portata 1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. Co/pito: 3 (1d6) perforanti. 


LEIF LOGISSON 


"Non temete figlioli, nessuno vi arrecherà danno qui, l'Unica Fiamma ci 


protegge e ci guida ad aiutare i bisognosi". 
Leif Logisson, "Successore, Figlio della Fiamma", era un guerriero della 
grande razzia di Asbiorn, durante la quale conobbe un sacerdote oltre il 
mare, con cui passò molto tempo a discutere di teologia. 

Fu subito affascinato dalla religione dell’Unica Fiamma e, prima ancora 
che Asbjorn decidesse di sposare Skanth, decise di convertirsi e di prendere 
i voti come sacerdote, tra lo sdegno generale dei suoi compagni. 


Interpretare Leif 

Leif ha un aspetto folle e fanatico, indossa quasi sempre una veste di lino 

bianca e un medaglione in legno con il simbolo dell’eterna fiamma. 
Leif è molto paranoico e teme complotti volti alla distruzione della sua 

perfetta comunità, per questo motivo sarà molto sospettoso con qualsiasi 

forestiero. 


Obiettivi di Leif 

Nell'ultimo periodo i metodi di conversione di Leif sono diventati 
sempre più estremi. Qualsiasi "pagano" si avvicini alla comunità sarà 
invitato a passare la notte nella sua casa dove Leif si prodigherà in ogni 
modo per convincere i viaggiatori ad abbracciare la nuova fede. 

Nel caso questo primo tentativo non dovesse andare a buon fine Leif 
proverà a catturare i personaggi e a rinchiuderli in una gabbia, nascosta 
sotto la chiesa, per perpetuare il suo tentativo di conversione. 

L'unica soluzione per chi non ha speranza di essere convertito, invece, 
è che l'Unica Fiamma divori le sue carni. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


LEIF 


Umanoide medio (Umano), legale disonorevole 


FOR 
16 (+3) 


DES 
12 (+1) 


COS 
13 (+1) 


INT 
12 (+1) 


SAG 
8 (-1) 


CAR 
14 (+2) 


Classe Armatura 12 (veste imbottita) 
Punti ferita 60 (10d8 + 10) 
Velocità 9 m 


Abilità Convincere +4, Percezione +1, Religione +3 
Sensi Percezione Passiva 11 

Linguaggi Comune 

Sfida 2 (450 EXP) 


Devozione Fanatica. Leif Logisson dispone di vantaggio sui tiri salvezza 
contro fascino e paura. 

Eminenza Fiammeggiante. Come azione bonus, Leif Logisson può 
spendere uno slot incantesimo per far sì che il suo attacco con arma da 
mischia infligge 10 (3d6) danni da fuoco aggiuntivi. Il beneficio dura fino 
al termine del turno. Se spende uno slot di 2° livello o più alto, il danno 
aggiuntivo aumenta di 1d6 per ogni livello sopra il 1°. 

Incantatore. Leif Logisson è un incantatore di 4° livello. La sua abilità 
da incantatore è il Carisma (tiro salvezza incantesimi ha CD 12, +4 tiro 
per colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Chierico e da 
Stregone preparati: 

Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, fiamma sacra, taumaturgia 

1° livello (4 slot): cura ferita, mani brucianti, santuario 

2° livello (3 slot): arma spirituale, raggio rovente, silenzio 


AZIONI 


Bastone Ferrato. Attacco con Arma da Mischia: +5 a colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Colpito: 6 (1d6) danni contundenti, o 7 (1d8) se 
impugnato con due mani. 


REAZIONI 


Scudo al Leader. Con la sua reazione Leif Logisson può far sì che un suo 
alleato entro 1,5 m da lui subisca gli effetti di un colpo diretto contro di lui. 
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UMRUN, “RUNA DEI RAMI” 


"Non temere padre... non ti deluderò". 


Il giovane Limrin è inconsapevolmente vittima e pedina di trame poli- 
tiche più grandi di lui. La sua nomina è arrivata come un fulmine a ciel 
sereno e, nonostante abbandonare la famiglia sia doloroso, non è possibile 
rifiutare un cosi grande onore. 

Limrùn vive ora alle pendici del grande albero e ha l'occasione di 


vedere suo padre solo nelle cerimonie ufficiali. 


Limrin 


Interpretare Limrùn 

Limrùn ha ricevuto una severa educazione che lo ha portato ad avere 
maniere educate e gentili, purtroppo suo padre non ha avuto il tempo per 
insegnargli anche l’arte dell'inganno e della dialettica, quindi il bambino 
è, per ora, una creatura pura e semplice, costantemente attorniata da altri 


saggi del circolo che spesso e volentieri parlano o decidono per lui. 
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Obiettivi di Limràn 

Nonostante ritenga che sia un grande onore, Limrin non ama partico- 
larmente vivere tra i saggi del consiglio. Vorrebbe trovare qualcuno di 
cui fidarsi e che possa guidarlo e aiutarlo. Ogni giorno che passa si rende 
sempre più conto di come molti dei saggi lo usino per i loro fini, se il 
gruppo si dimostrerà una guida leale nei suo confronti verrà ricompen- 
sato con la massima fiducia. 


IUMRUN 
Umanoide medio (Umano), legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
7(-2) 14 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 8(-1) 11 (+0) 


Classe Armatura 12 
Punti ferita 44 (648) 
Velocità 9 m 


Abilità Asatru +1, Arcano +4, Percezione +1 
Sensi Percezione Passiva 11 

Linguaggi Comune 

Sfida 1 (200 EXP) 


Incantatore. Limrin è un incantatore di 2° livello. La sua abilità da incantatore 
è l’Intelligenza (tiro salvezza incantesimi ha CD 12, +4 tiro per colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi da Mago preparati: 

Trucchetti (a volontà): raggio di gelo, luce, riparare 

1° livello (3 slot): dardo incantato, onda tonante, scudo, 

spruzzo colorato 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o Gittata: +4 a colpire, portata 1,5 m. o 
gittata 6/18 m, un bersaglio. Colpito: 4 (1d4 +2) danni taglienti. 


MAESTRO DI SCUDO 


REVR, LA VOLPE 


"Combattiamo per il nostro Re e moriremo per il nostro Rel". 

Coloro che vivono al limitare del palazzo del Re fanno parte della sua 
guardia scelta. Questi guerrieri fidati sono esperti nella tattica del muro 
di scudo e si sono aggiudicati il titolo combattendo al fianco del Re con 
onore durante battaglie e razzie. 

I Maestri di Scudo hanno giurato eterna fedeltà alla corona e non 
tradiranno mai un comando del Re a cui sono votati, aiuteranno i perso- 
naggi se gli verrà ordinato o se vi fossero prove concrete per dimostrare 
che il Re è manipolato. 


MAESTRO DI SCUDO 


Umanoide medio (Umano), legale onorevole 


INT 
10 (+0) 


FOR 
18 (+4) 


DES 
14 (+2) 


COS 
16 (+3) 


Classe Armatura 18 (armatura a scaglie e scudo, 16 senza scudo) 
Punti ferita 80 (10d8 +30) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +6, Cos +5 
Abilità Asatru +3, Percezione +3 
Sensi Percezione Passiva 13 
Linguaggi Comune 

Sfida 4 (1.100 EXP) 


SAG 
12 (+1) 


CAR 
10 (+0) 


AZIONI 


Multiattacco. Il Maestro di Scudo fa due attacchi con la spada lunga. 
Ascia da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 8 (1d8 +4) danni taglienti, o 9 (1d10 +4) se 
impugnata a due mani. 

Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 9 (244 +4) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura di taglia Media o inferiore, deve superare un tiro salvezza di 
Forza CD 13 o cadere prono. 


REAZIONI 


Parata. Il Maestro di Scudo aggiunge 3 alla sua CA contro un attacco in 
mischia che lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e impugnare 
uno scudo. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


"Ho giusto un lavoretto che sarebbe perfetto per dei tipi come voi... ". 
Nessuno conosce l'identità di questo curioso avventuriero, la cui fama si 
è diffusa in tutte le terre del Nord, secondo molte voci la Volpe è un abile 
cacciatore di tesori dotato di grande coraggio e abilità. 

In verità, la Volpe è abile nel sfruttare i suoi compagni di viaggio ed è 
sempre in cerca di nuovi avventurieri da ingannare e far fuori al momento 
più opportuno, utilizzando le minacce dell’avventura stessa, per poi fuggire 
con buona parte dei tesori recuperati. 


Revr 


Interpretare Revr 
La volpe è un personaggio furbo e carismatico, in grado di farsi facil- 
mente degli amici giusti al momento giusto. 

Offrirà ai personaggi un modo per trovare antiche ricchezze, lasciando 
intendere che si tratti di un compito alla portata dei personaggi e di come 
lui sia l’uomo giusto per aiutarli. 

Revr avrà sempre un motivo o un modo per rendersi indispensabile 
per la spedizione o avventura ma potrebbe capitare che, al momento più 
propizio, tradisca i personaggi per accaparrarsi il bottino. 

La Volpe si presenterà ai personaggi non appena la loro fama si diffonderà 
per le terre del Nord offrendogli di collaborare ad uno dei suoi obbiettivi. 

Durante i combattimenti o altre situazioni di pericolo Revr tenderà a 
nascondersi e sfrutterà i personaggi per attaccare i nemici alla sprovvista o 
come esche per trappole e altri rischi. 
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Obiettivi di Revr 


Revr ha due obbiettivi principali ma a discrezione del Game Master 

potrebbe avere altre mire: 

* Lerovine nella grande foresta: La Volpe conosce l’ubicazione di 
alcune delle rovine situate nella grande foresta e tenterà di convin- 
cere i personaggi ad accompagnarlo, chiaramente non farà alcun 
riferimento ai guardiani a protezione dei tesori. 

* La mappa del trono del Re dei Troll: La volpe ha messo le mani 
su una parte di mappa che dovrebbe condurre alle famigerate porte 
del regno del Re dei Troll. Mancano altri due pezzi per completare 
la mappa e sono custoditi da alcuni Troll all’interno delle foreste 
maledette del Novgr. La Volpe troverà il modo di convincere i per- 
sonaggi ad accompagnarlo evitando di menzionare che le parti di 
mappa vanno sottratte a dei Troll. 

Nonostante Revr sia a tutti gli effetti un antagonista è una figura volubile 

e potrebbe, a seconda delle situazioni, trasformarsi in un alleato. Lasciate 

che gli sviluppi di gioco definiscano come alla fine questo personaggio 

verrà ricordato dai personaggi. 


REVR 


Umanoide medio (Umano), caotico disonorevole 


FOR 
10 (+0) 


DES 
16 (+3) 


COS 
13 (+1) 


INT 
14 (+2) 


SAG 
11 (+0) 


CAR 
16 (+3) 


Classe Armatura 15 (armatura di pelle borchiata) 
Punti ferita 60 (10d8 + 10) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Des +6, int +5 

Abilità Inganno +6, Nascondersi +6, Percezione +3, 
Rapidità di Mano +6 

Sensi Percezione Passiva 13 

Linguaggi Comune 

Sfida 6 (2.300 EXP) 


Assassinare. Durante il suo primo turno, Revr dispone di vantaggio ai 
tiri per colpire contro qualsiasi creatura che non ha ancora intrapreso il 
turno. Ogni colpo che Revr la Volpe infligge contro una creatura sorpresa 
conta come critico. 

Eludere. Se Revr è soggetto ad un effetto che gli permette di fare un tiro 
salvezza su Destrezza per prendere soltanto metà del danno, non prende 
invece nessun danno se ha successo nel tiro salvezza e solo la metà del 
danno se fallisce. 

Attacco Furtivo. Una volta per turno, Revr infligge 13 (4d6) danni extra 
quando colpisce un bersaglio con un’arma e dispone di vantaggio, o 
quando il bersaglio è entro 1,5 m da un alleato che non sia incapacitato e 
Revr non abbia svantaggio al tiro. 


AZIONI 


Multiattacco. Revr fa due attacchi con la spada corta. 

Spada corta. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 6 (146 +3) danni taglienti, e il bersaglio deve fare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13 e subire 13 (4d6) danni se il tiro è 
fallito, o la metà se il tiro ha successo. 

Arco lungo. Attacco con Arma a Distanza: +6 a colpire, gittata 50/200 m, 
un bersaglio. Co/pito: 7 (1d8 +3) danni perforanti. 
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SACERDOTE DELL'UNICA FIAMMA 


"Pentitevi finchè siete in tempo! La fine è vicina, l'Unica Fiamma libererà il 


mondo dall'empietà!" 

Questo prete Englar è stato portato da Asbjorn stesso da oltre il mare 
affinché edificasse la prima chiesa dell’Unica Fiamma delle terre del 
Nord. L'uomo, grassottello e calvo, non apprezza particolarmente la sua 
nuova condizione ma ha visto con i suoi occhi cosa significa non rispet- 
tare il volere della corona e, di certo, non intende rischiare la pelle. 

Il prete parla con difficolta il linguaggio del Nord e non è pienamente 
convinto che la sua fede sia adatta alla strana gente si queste terre, per cui 
non nutre particolare rispetto. Nonostante questo il prete e ligio ai suoi 
doveri e compie tutti i riti previsti dal dogma. 

Pronto a convertire chi lo desideri, evita di avere rapporti con i pagani 
che non sono pronti a scegliere la Fiamma. Il prete è costantemente in 
contatto con la comunità della Fiamma ed è molto soddisfatto di come 


questa si stia sviluppando. 


SARCEDOTE DELL'UNICA FIAMMA 


Umanoide medio (Umano), legale onorevole 


FOR 
10 (+0) 


DES 
10(+0) 


COS 
13 (+1) 


INT 
10 (+0) 


SAG 
16 (+3) 


CAR 
14 (+2) 


Classe Armatura 10 
Punti ferita 32 (6d8 + 6) 
Velocità 9 m. 


Abilità Medicina +5, Religione +5 
Sensi Percezione Passiva 13 
Linguaggi Comune 

Sfida 2 (450 EXP) 


Eminenza Fiammeggiante. Come azione bonus, il Prete dell’Unica 
Fiamma può spendere uno slot incantesimo per far sì che il suo attacco 
con arma da mischia infligga 10 (3d6) danni da fuoco aggiuntivi. Il 
beneficio dura fino al termine del turno. Se il Prete dell’Unica Fiamma 
spende uno slot di 2° livello o più alto, il danno aggiuntivo aumenta di 
1d6 per ogni livello sopra il 1°. 

Incantatore. Il Prete dell’Unica Fiamma è un incantatore di 5° livello. La 
sua abilità da incantatore è la Saggezza (tiro salvezza incantesimi ha CD 


13, +5 tiro per colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da 
Chierico preparati: 

Trucchetti (a volontà): fiamma sacra, luce, taumaturgia, rammendo 
1° livello (4 slot): cura ferite, purifica cibo e acqua, santuario 

2° livello (3 slot): arma spirituale, fiamma perenne, ristorare inferiore 
3° livello (2 slot): faro di speranza, guardiani spirituali 


AZIONI 


Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +2 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 3 (146) danni contundenti. 


SKNAHT 


"Perché questo viso corrucciato? Lascia che sia io ad occuparmi delle pene del 
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tuo cuore... Confida a me le tue più terribili paure... 
Della Regina dell'Occhio di Odhinn si conosce solamente quello che 
viene raccontato nelle voci di paese: la donna è una principessa degli 
Einglar, data in sposa ad Asbjorn in cambio di un'alleanza e della fine 
delle razzie. 

Molti sospettano sia una strega e che abbia in qualche modo deviato la 
mente del Re ma nessuno può immaginare che, in realtà, la regina sia una 
manifestazione del dio Loki. Il dio, dopo essersi divertito a corrompere le 
menti dei re degli Einglar e a convincerli a trucidarsi tra di loro, ha deciso 
di tornare a casa in grande stile. 

La religione dell’Unica Fiamma è, a sua volta, un’invenzione di Loki, 
Dio degli Inganni. L’Unica Fiamma rappresenta infatti il gigante Surtur e 
ogni preghiera ad essa dedicata rende ogni giorno il gigante del fuoco più 


Sknaht 


potente, preparandosi alla sua venuta durante il Ragnarok. 
Interpretare Sknaht 

Sknaht è bellissima e dotata di una grazia ferale, osserva ogni minimo 
dettaglio con i suoi enormi occhi neri e non si esprime quasi mai a parole 
mantenendo sempre un’algida compostezza regale. 

Quando decide di parlare, la sua voce fa tremare il cuore di chi l’ascolta, la 
sua dialettica è tale da incantare il più dotto degli eruditi, la sua voce è come 
morbido velluto, difficilmente qualcuno può rifiutare una sua richiesta. 

Loki non rivelerà mai la sua vera natura a meno che i personaggi non 
riescano a portare Sknaht a 0 punti ferita. Se ciò dovesse succedere Loki 
rivelerà la sua vera forma, divertito, prima di svanire e liberare il Re dalla 
malia in cui l'aveva avvolto. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


Obiettivi di Sknaht 


Sknaht vuole godersi il suo soggiorno su Midgardr portando caos tra 
i mortali. La regina vuole arrivare alla guerra in modo che la violenza 
e il sangue aumentino le schiere dell’esercito di non morti di Hel e 
il materiale per la costruzione della nave Naglfar. Allo stesso tempo, 
desidera diffondere il più possibile la religione dell'Unica Fiamma su 
Midgardr, in modo che le preghiere inconsapevoli aumentino il potere 
del grande Surtur. 

La regina farà tutto il possibile per difendere Asbjorn nel caso in cui 
venga aggredito ma potrebbe scegliersi un nuovo campione se questo si 
dovesse dimostrare più adatto ai propri scopi, in quel caso il Re andrà 
incontro ad un’accidentale morte prematura. 


SKNAHT 
Umanoide medio (Umano), caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
8(-1) 14 (+2) 14 (+2) 16 (+3) 16 (+3)  20(+5) 


Classe Armatura 12 (veste imbottita) 
Punti ferita 60 (10d8 + 10) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Sag +7, Car +9 

Abilità Convincere +9, Intuizione +7, Percezione +7 
Immunità fuoco 

Sensi Percezione passiva 17 

Linguaggi Comune 

Sfida 8 (3.900 EXP) 


Resistenza Magica. Sknaht ha vantaggio sui sui tiri salvezza contro gli 

agl 88 8 
incantesimi e altri effetti magici. 
Incantatrice. Sknath è un’incantatrice di 12° livello. La sua abilità da 
incantatrice è il Carisma (tiro salvezza incantesimi ha CD 17, +9 tiro 
per colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Chierico e da 
Stregone preparati: 

8g prep: 

Trucchetti (a volontà): amicizia, colpo accurato, fiamma sacra, messaggio, 
mano magica, illusione minore 
1° livello (4 slot): charme su persone, mani brucianti, 
nube di nebbia, scudo 
2° livello (3 slot): sfera infuocata, raggio rovente, suggestione 
3° livello (3 slot): forma gassosa, palla di fuoco, scagliare maledizione 
4° livello (3 slot): confusione, invisibilità superiore, muro di fuoco 
5° livello (2 slot): animare oggetto, dominare persona 
6° livello (1 slot): bagliore solare 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia o Gittata: +6 a colpire, portata 1,5 
m 0 a distanza con gittata 6/18 m, un bersaglio. 


Colpito: 4 (1d4 +2) danni perforanti. 


REAZIONI 


Vampata fiammeggiante. Quando una creatura colpisce Sknath con 
un'arma in mischia deve effettuare un TS su Destrezza con CD 17. 
Quella creatura subisce 10 (2d10) danni da fuoco se fallisce il tiro, o la 
metà se ha successo. 
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SPEKISVIDHR, BOSCO DELLA CONOSCENZA 


"Il nostro destino è incrociato con quello di tutti i Nove Mondi, concentrati e 


potrai percepire come le radici di Yggdrasill sostengano ogni cosa". 
Spekisvidhr è luomo più saggio e anziano del circolo, la sua vita è 
stata incredibilmente lunga e da innumerevoli inverni regge il ruolo 
di Mimaneidhr crescendo generazioni e generazioni di giovani Corvi 
come maestro. 

Spekisvidhr è anche l’unico a conoscere la vera storia della nascita dei 
Figli di Jotunn, un segreto che conserva con grande vergogna. Nonostante 
all’epoca fosse giovanissimo e senza alcun ruolo nell’accaduto, ritiene che 
il circolo abbia commesso un grande errore nell’esiliare Hokr anziché 
provarne a sanarne lo spirito. 


Spekisvidhr 


Interpretare Spekisvidhr 

Il vecchio Spekisvidhr sembra una creatura antica, appartenente ad un 
altro tempo. Il suo corpo è rovinato, spezzato dai molti inverni, ma 
bastano pochi secondi per capire quanta forza risieda ancora nello spirito 
del grande saggio. 

Spekisvidhr parla sempre lentamente e con calma, se capisce di non 
essere ascoltato o di non essere compreso si ferma, attendendo il momento 
giusto per redarguire il suo interlocutore con una frase chiara e concisa. 

La sua saggezza è cosi profonda che qualsiasi uomo al suo cospetto 
non può che sentirsi piccolo e sciocco. Nonostante questo Spekisvidhr è 
ultimamente afflitto da una grande tristezza: rimpiange alcune delle sue 
scelte e sente di essere giunto ad un bivio che decreterà la salvezza o la fine 
del suo ordine. 
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Obiettivi di Spekisvidhr 

L'unica missione di Spekisvidhr è preservare l’ordine e la sua neutralità. 
Più di ogni cosa il vecchio saggio teme le macchinazione dei Figli di 

Jotunn e percepisce che oscure trame serpeggiano all’interno dell’ordine. 
Per questo motivo il Mimaneidhr non vuole sbilanciarsi su quale clan 

meriti di essere appoggiato visto che è convinto che una guerra tra gli 

uomini del Nord permetterebbe al male di propagarsi ulteriormente. 

Più di ogni cosa rimpiange di essersi fatto convincere a nominare 

Mimaneidhr il primogenito di Alrekr, e cercherà aiuto nei personaggi se 

comprenderà che il loro interesse è quello di mantenere l’ordine e la pace. 


SPEKISVIDHR 
Umanoide medio (Umano), legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 10 (+0) 11 (+0) 14 (+2) 20 (+5) 12 (+1) 


Classe Armatura 11 (armatura di pelle) 
Punti ferita 60 (12d8) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +6, Sag +9 

Abilità Arcano +6, Asatru +13, Intimidire +5, Percezione +9, Storia +6 
Sensi Percezione passiva 19 

Linguaggi Comune 

Sfida 8 (3.900 EXP) 


Incantatore. Spekisvidhr è un incantatore di 12° livello. La sua abilità 
da incantatore è la Saggezza (tiro salvezza incantesimi ha CD 17, +9 tiro 
per colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Maestro delle 
Rune preparati: 

Trucchetti (a volontà): fiamma sacra, luce, randello incantato, 
taumaturgia, tocco gelido 

1° livello (4 slot): benedizione, onda tonante, santuario, scudo 

2° livello (3 slot): arma spirituale, folata di vento, zona di verità 

3° livello (3 slot): cerchio magico, fulmine, velocità 

4° livello (3 slot): compulsione, esilio, tempesta di ghiaccio 

5° livello (2 slot): cerchio di teletrasporto, dominare persone 

6° livello (1 slot): cerchio di morte 

Maestro del Cerchio Futhark. Spekisvidhr può creare un cerchio runico, 
incidendo con la magia l'alfabeto Futhark sul terreno. Per farlo, consuma 
la sua azione e sceglie un punto sul terreno entro 18 m, creando un 
cerchio di 3 m di raggio. Per mantenerlo attivo ed reale, deve essere in 
grado di vederlo e usare un’azione bonus ogni turno successivo. Quando 
una creatura che Spekisvidhr può vedere attacca un bersaglio all’interno 
del cerchio, può tirare 1d10 e sottrarre il risultato a quel tiro d’attacco. 

I nemici all’interno del Cerchio Futhark perdono qualsiasi resistenza 

a danni contundenti, perforanti e taglienti da armi non magiche. 
Spekisvidhr è considerato sempre all’interno di un Cerchio Futhark. 


AZIONI 


Martello da Guerra. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 6 (1d8 +2) contundenti, 
8 (1d10 + 2) se impugnata con due mani. 


REAZIONI 


Castigo di Spekisvidhr. Ogni volta che Spekisvidhr, o un suo alleato 
all’interno di un Cerchio Futhark, viene colpito, può usare la sua reazione 
per infliggere 5 (1d10) danni radiosi ad ogni nemico all’interno del 
Cerchio Futhark. 


THORLEIF SIKIRODDR “VOCE DI SETA” 


"Portatemi con voi e vi renderò delle celebrità, lo prometto". 


Thorleif è da sempre riconosciuto da tutti nel suo villaggio come un 


grande cantastorie e uno Skald di tutto rispetto. 


Per questo motivo, fin da giovane decise di imbarcarsi in un grande 


viaggio per le terre del Nord, in cerca di fonti per le sue ballate. 


Purtroppo la realtà si è dimostrata molto più torbida, fredda e meno 


gloriosa di quanto narrassero le grandi storie. 


L'arrivo del Grande Inverno non ha di certo migliorato la situazione 
e ora il Bardo è disperatamente alla ricerca di un modo per tirare avanti e 


comporre ballate che non abbiano come tema l'infinito cadere della neve. 


Thorleif 


Interpretare Thorleif 


‘Thorleifè un uomo molto attraente e di grande carisma, quando utilizza 
i suoi strumenti, il bardo è in grado di scaldare gli animi degli uomini e 


attrarre le attenzioni delle donzelle. 


Donne e idromele rappresentano i suoi principali vizi a cui difficilmente 
può sottrarsi e, nonostante il giovane sia a sua detta in cerca di avventura, 


potrebbe rivelarsi molto pavido di fronte a pericoli oltre la sua portata. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


Obiettivi di Thorleif 


Thorleif è in cerca di nuove storie per alimentare le sue ballate e aumen- 
tare la sua fama. Se incontrasse i personaggi farà di tutto per convincerli ad 
unirsi a loro e proverà a seguirli, anche senza il loro consenso. 

A discrezione del Game Master, Thorleif rimarrà in compagnia dei 
personaggi fino a quando non avrà raccolto eccitanti storie per una nuova 
ballata. Raggiunto il suo scopo, il bardo si separerà dai personaggi per com- 
porre e diffondere le ballate sulle loro gesta e diffondendone la fama. 

A seconda di come i personaggi hanno agito durante il periodo con il 
bardo, le canzoni potranno rafforzare o abbattere la loro reputazione, garan- 
tendo vantaggio o svantaggio nelle prove sociali legate alla loro reputazione. 


THORLEIF 


Umanoide medio (Umano), caotico onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
10 (+0) 14(+2) 10 (+0) 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3) 


Classe Armatura 13 (armatura di pelle) 
Punti ferita 40 (648) 
Velocità 9 m 


Abilità Asatru +4, Performance +5, Storia +3 
Sensi Percezione Passiva 12 

Linguaggi Comune 

Sfida 2 (450 EXP) 


Canzone Riposante. Thorleif può intonare o suonare una canzone 
durante un riposo breve. Gli alleati in grado di sentirlo guadagno 1d6 
punti ferita extra se spendono qualsiasi Dado Vita per guadagnare punti 
ferita alla fine di quel riposo. Thorleif stesso può usufruire di questo 
bonus. 

Scherno. Thorleif può spendere un’azione bonus nel suo turno per 
bersagliare una creatura entro 9 m da lui. Se il bersaglio è in grado di 
sentirlo, deve superare un tiro salvezza su Carisma con CD 12 o disporre 
di svantaggio nelle prove di abilità, tiri per colpire e tiri salvezza fino 
l’inizio del prossimo turno di Thorleif. 

Incantatore. Thorleif è un incantatore di 5° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (tiro salvezza incantesimi ha CD 13, +5 tiro per 
colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Bardo preparati: 
Trucchetti (a volontà): /uci danzanti, taumaturgia. 

1° livello (4 slot): amicizia con gli animali, cura ferite, eroismo, 

parlare con gli animali 

2° livello (3 slot): bocca magica, animale messaggero 

3° livello (2 slot): crescita vegetale, parlare con i vegetali 


AZIONI 


Spada lunga. Attacco con Arma da Mischia: +2 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 5 (1d6 +2) perforanti, o 6 (1d8 +2) 
se impugnata a due mani. 
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THORUNN HORIKDOTTIR 


"Vi chiedo di giurarmi fedeltà e di partire immediatamente alla volta del 


Muro, per indagare sull'accaduto e tornare a riferirmi quanto scoprirete”. 
La Regina non ha certo avuto una vita semplice o felice. Quando il padre 
e il fratello sono scomparsi in mare la sua casata era sull’orlo del baratro e 
se non fosse stato per le sue innate doti politiche e la sua forza sicuramente 
sarebbe stata eliminata da una delle tante ambiziose casate nobiliari. 

Dopo aver riacquistato la stabilità politica, Thorunn si è impegnata a con- 
quistare anche il cuore del suo popolo partendo alla volta del grande muro 
per combattere contro il nemico invasore insieme alle sue vergini dello scudo. 

Ovunque gli Skald si sono riempiti la bocca di storie sul ritorno della 
grande regina e sulle sue valchirie. Nonostante le condizioni terribili 
in cui si trova la penisola, ogni abitante dello Jutland ama Thorunn in 
maniera incondizionata. 


Thorunn 


Interpretare Thorunn 

La regina del clan Gjallarhorn è bella come la primavera e più gelida del 
Grande Inverno stesso. La sua vita non è mai stata semplice, invece di 
abbattersi ha saputo sfruttare le difficoltà per forgiare un carattere d’ac- 
ciaio, più tagliente di qualsiasi lama di Midgardr. 

Nonostante questo, il suo aspetto è sempre perfetto e solare come una 
pallida mattina autunnale. 

La Regina non ammette che qualcuno la interrompa mentre parla: 
uno sguardo fulminante dei suoi occhi azzurro ghiaccio basterà a zittire 
lo sprovveduto. Nonostante il suo carattere gelido, la regina è comunque 
una donna ricca di acume e intelligenza, dai modi sempre educati e pacati, 
lascerà parlare chi merita attenzione e saprà ricompensare chi la serve 
adeguatamente, anche con uno dei suoi splendidi e rari sorrisi, capaci di 
riscaldare come l’estate, nonostante il Fimbulvetr. 

Al contrario, chiunque provi a contrastarla incontrerà una morte 


rapida provando il filo della sua spada. 
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Obiettivi di Thorunn 

Thorunn ha molti problemi di cui deve occuparsi ed è sempre in cerca di 
uomini fidati. La prima preoccupazione di Thorun è quella di difendere i 
suoi confini dal nemico Franco; chi decide di arruolarsi nella Guardia del 
Danevirke e combatte con onore, ha molte probabilità di entrare nelle 
grazie di Thorunn. 

Thorunn vuole anche capire cosa stia realmente succedendo oltre il 
muro ma ha bisogno di indagare con discrezione e di certo non vuole che 
il panico si diffonda nello Jutland. Ha bisogno di mantenere saldo il suo 
potere, gli Jarl ribelli delle isole devono essere severamente puniti, se 
trovasse un gruppo di uomini abbastanza valorosi per questo compito 
li saprebbe ricompensa con terre e titoli. 

Infine la regina è consapevole che per mantenere saldo il controllo 
sulla corona, prima o poi, dovrà accontentare i nobili e trovare un marito 
all'altezza, la scelta ideale sarebbe Re Asbjorn visto che nello Jutland non è 
ancora giunta la notizia della sua recente unione. 

Anche i Capiclan maggiori o Jarlr particolarmente influenti potreb- 
bero ambire a questa unione se intuissero che la priorità di Thorunn non 
è quella di trovare un uomo da amare ma rendere stabile il regno con una 
potente alleanza. 


THORUNN 
Umanoide medio (Umano), legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 20 (+5) 14 (+2) 10 (+0) 13 (+1) 14 (+2) 


Classe Armatura 19 (armatura cuoio borchiato e scudo, 17 senza scudo) 
Punti ferita 100 (12d10 + 36) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Des +9, Cos +7 

Abilità Addestrare Animali +5, Asatru +7, Furtività +9, Percezione +7, 
Sopravvivenza +7 

Sensi Percezione passiva 17 

Linguaggi Comune 

Sfida 7 (2.900 EXP) 


Campionessa del Muro di Scudi. Gli alleati di Thorunn entro 1,5 m 

da lei possono spendere la loro reazione per aggiungere 3 alla loro classe 
armatura o alla classe armatura di Thorunn. 

Condottiera Ispiratrice. Gli alleati di Thorunn entro 18 m in grado di vederla 
dispongono di vantaggio ai tiri salvezza contro effetti di paura o charme. 
Indomabile (2/giorno). Thorunn può ritirare un tiro salvezza fallito. 


AZIONI 


Multiattacco. Thorunn fa tre attacchi con la spada lunga. 

Spada lunga. Astacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 11 (1d8 +7) danni taglienti, o 12 (1d10 +7). 
Leadership (ricarica dopo un riposo breve o lungo). Thorunn può 
impartire un comando speciale o un avvertimento, e per 1 minuto ogni 
volta che una creatura non ostile che può vedere entro 9 m da lei fa un 
tiro per colpire o un tiro di danno, la creatura può aggiungere 1d4 al suo 
tiro, se può sentire e comprendere le parole di Thorunn. Una creatura 
può beneficiare di un solo dado Leadership per volta. Quest’effetto 
termina se Thorunn è incapacitata. 


REAZIONI 


Parata. Thorunn aggiunge 3 alla sua CA contro un attacco 
in mischia che lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca 
e impugnare uno scudo. 


TROLL DI MIDGARDR 


TROLL KIDH 


"Staccagli quella testolina cosi la smette di dimenarsi". 
I troll di Midgardr sono creature avide, schive e crudeli. 

Si aggirano di notte per i boschi, in gruppetti da due o tre, nella 
speranza di incontrare qualche ignaro viaggiatore per poterlo divorare e 
derubare. I Troll sono abili nel celarsi perfettamente tra gli alberi, nono- 
stante le loro dimensioni, e difficilmente lasciano tracce della loro presenza. 

Sorprendono le loro vittime, sbucando fuori all'improvviso, e colpi- 
scono con estrema violenza e rapidità. 

Queste creature non sono pericolose solo per via della loro forza e 
dimensioni; ogni troll che si rispetti è un abile artigiano quando si tratta 
di creare strumenti per uccidere, per questo motivo le armi dei Troll sono 
spesso dotate di proprietà magiche. 

Uno dei difetti principali dei Troll è che non spiccano particolarmente 
per intelligenza e, secondo molti Skald, il modo più semplice per sfuggire 
alle grinfie di un Troll è trovare un modo per ingannarlo. 


TROLL DI MIDGARDR 


Gigante grande, caotico qualsiasi 


FOR 
18 (+4) 


DES 
13 (+1) 


COS 
20 (+5) 


INT SAG 
7 (-2) 9(-1) 


Classe Armatura 16 (armatura naturale e spesse vesti Troll) 
Punti ferita 84 (8410 +40) 
Velocità 9 m 


7(-2) 


Abilità Furtività +4, Percezione +2 

Sensi Scurovisione 20 m, Percezione Passiva 12 
Linguaggi Comune, Gigante 

Sfida 5 (1.800 EXP) 


Mimetizzazione Naturale. Un Troll di Midgardr ha una capacità 
sovrannaturale nel mimetizzarsi fra gli alberi. Dispone di Vantaggio 


nelle prove di Furtività quando si trova in una foresta e può effettuare 
prove per Nascondersi anche dietro ad un albero o fra la vegetazione, 
anche se il Troll di Midgardr non gode di copertura. 

Olfatto Acuto. Il Troll di Midgardr dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) che si basano sull’olfatto. 

Rigenerazione. Il Troll di Midgardr riguadagna 10 punti ferita all’inizio 
del suo turno. Se il Troll di Midgardr subisce danni da fuoco o da acido 
questo tratto non si applica all’inizio del prossimo turno del Troll di 
Midgardr. Il Troll di Midgardr muore solo se inizia il suo turno a 0 
punti ferita e non rigenera. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Troll di Midgardr fa tre attacchi, due con la mazza troll e 
uno con il morso. 

Mazza Troll. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Colpito: 11 (246 +4) danni contundenti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 1,5 m, un 


bersaglio. Colpito: 7 (1d6 +4) danni taglienti. 


INCONTRI SU MIDGARDR 


"Gnuuuu....ghuuuuu". 

Questo troll di dimensioni leggermente minori rispetto alla media e dai 
modi meno violenti e crudeli è in realtà il figlio del Re dei Troll. Il “piccolo” 
è stato rapito dalle tre streghe che vivono nella grande foresta e che lo trat- 
tano affettuosamente come se fosse figlio loro per qualche oscuro motivo. 

Il “piccolo” al momento non ha ancora sviluppato il carattere tipico dei 
Troll è non ha chiara la situazione, nutre affetto per le streghe e si aggira per 
i boschi cibandosi di quello che trova. 

Pochi giorni orsono, luci e rumori lo hanno attirato lontano dalle stre- 
ghe e ha trovato un luogo strano, fatto di costruzioni abitate da strane 
creature rosa che non aveva mai mangiato prima. 

I popolani lo hanno immediatamente attaccato e lui, per tutta risposta, 
ha raso al suolo il villaggio trucidandone gli abitanti. 


TROLL KIDH 


Gigante medio, caotico disonorevole 


FOR INT SAG 
17 (+3) 72) 5 (-3) 


Classe Armatura 16 (armatura naturale e spesse vesti Troll) 
Punti ferita 62 (6410 + 32) 
Velocità 9 m 


DES 
14 (+2) 


COS 
18 (+4) 


CAR 
7(-2) 


Abilità Furtività +5, Percezione +0 

Sensi Scurovisione 20 m, Percezione Passiva 10 
Linguaggi Comune, Gigante 

Sfida 4 (1.100 EXP) 


Mimetizzazione Naturale. Il Troll Kidh ha una capacità sovrannaturale 
nel mimetizzarsi fra gli alberi. Dispone di vantaggio nelle prove di 
Furtività quando si trova in una foresta e può effettuare prove per 
Nascondersi anche dietro ad un albero o fra la vegetazione, anche se il 
Troll Kidh non gode di copertura. 

Olfatto Acuto. Il Troll Kidh dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che si basano sull’olfatto. 

Rigenerazione. Il Troll Kidh riguadagna 5 punti ferita all’inizio del suo 
turno. Se subisce danni da fuoco o da acido questo tratto non si applica 
all’inizio del suo prossimo turno. Il Troll Kidh muore solo se inizia il 
suo turno a 0 punti ferita e non rigenera. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Troll Kidh fa due attacchi, uno con la mazza troll e uno con 
il morso. 

Mazza Troll. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, 

portata 1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 10 (2d6 +3) danni contundenti. 
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 1,5 m, 

un bersaglio. Co/pito: 6 (1d6 +3) danni taglienti. 

Pianto Stridente. Il Troll Kidh comincia ad urlare e piangere. 

Per 1 minuto tutte le creature nel raggio di 18 m all’inizio del proprio round 
devono fare un tiro salvezza su Saggezza con CD 13, se non lo superano 
subiscono 1d4 danni psichici e dispongono di svantaggio agli attacchi contro 
il Troll Kidh. Questo rumore è molto forte ed è udibile a grande distanza. 
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RE DEI TROLL 


"Non esiste creatura su Midgardr che possa vincermi, spero siate pronti ad 


una morte dolorosa". 

Nessuno conosce con certezza l'origine di questa mostruosità, quello che 
è certo è che il Re dei Troll ha tutto il diritto di portare questo titolo viste 
le sue enorme dimensioni e la sua infinita ferocia. 

Grazie a queste caratteristiche ha sconfitto ogni avversario fino a riti- 
rarsi nel cuore delle montagne da dove, almeno a suo dire, comanda il 
popolo dei Troll mentre osserva deliziato la montagna di tesori accumulati 
in secoli di assassini e razzie commessi dai lui e dai suoi simili. 

Nonostante esista un Re, i Troll non hanno nessun tipo di organiz- 
zazione o gerarchia, i Troll più forti dominano su quelli più deboli e, 
apparentemente, l’unico interesse dei Troll è quello di uccidere, rubare e 
accumulare tesori per il proprio sadico diletto. 


Interpretare il Re dei Troll 

Il Re dei Troll è una delle creature più infide e malvagie che sia mai 
esistita. Il mastodontico Troll è convinto di essere l'essere più forte su 
Midgardr e considera qualsiasi altra creatura inferiore a lui. 

Nel caso in cui i personaggi finiscano al cospetto dei Re dei Troll, con 
aria di sfida, li attaccherà immediatamente con l’intento di demolirli e 
dimostrare la propria superiorità. 

Recarsi davanti al Re dei Troll in modo umile o portando in dono 
qualcosa che il Re desidera oppure offrirsi di farlo, potrebbe concedere ai 
personaggi qualche minuto per parlare, anche se è molto probabile che alla 
fine il Re dei Troll decida di divorare i personaggi per sfizio o noia. 


Obiettivi del Re dei Troll 


Il Re dei Troll odia tutti i regnanti umani di Midgardr e sarà molto rico- 
noscente con chi porterà al suo cospetto un personaggio con del potere 
così che possa divorarlo. 

Il Re è anche molto preoccupato per le sorti del suo adorato figlio (il 
Troll Kidh) che è disperso da diversi mesi e anche in questo caso sarà rico- 
noscente con chi lo salverà riportandolo tra le sue braccia. 

Se i personaggi dovessero trovarsi al cospetto del Re dei Troll troppo 
presto potrebbero salvarsi la vita promettendo di portare a termine uno di 
questi due compiti oppure allettandolo con un grande riscatto in cambio 
delle loro vite. 

In ogni caso, la riconoscenza del Re verso i personaggi dopo pochi 
minuti si trasformerà nel desiderio di divorarli in modo meno doloroso del 
solito e difficilmente lascerà scappare qualcuno dalla sua grotta. 
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RE DEI TROLL 


Gigante enorme, caotico disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
25 (+7) 13 (+1) 24 (+7) 9(-1) 10 (+0) 12 (+1) 


Classe Armatura 15 (armatura naturale e spesse vesti Troll) 
Punti ferita 189 (14d12 + 98) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +11, Sag +4 

Abilità Atletica +11, Percezione +4 

Immunità ai danni freddo 

Sensi Scurovisione 20 m, Percezione Passiva 14 
Linguaggi Comune, Gigante 

Sfida 12 (8.400 EXP) 


Mimetizzazione Naturale. Il Re dei Troll ha una capacità sovrannaturale 
a mimetizzarsi fra gli alberi e le rocce. Dispone di vantaggio nelle prove di 
Furtività quando si trova in una foresta o in una caverna e può effettuare 
prove per Nascondersi anche dietro ad un albero fra la vegetazione, o tra 
le rocce, anche se apparentemente la loro dimensione non è in grado di 
dare copertura al Re dei Troll. 

Olfatto Acuto. Il Re dei Troll dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che si basano sull’olfatto. 

Rigenerazione. Il Re dei Troll riguadagna 10 punti ferita all’inizio del suo 
turno. Se il Re dei Troll subisce danni da fuoco o da acido questo tratto non 
si applica all’inizio del suo prossimo turno. Il Re dei Troll muore solo se 
inizia il suo turno a 0 punti ferita e non rigenera. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Re dei Troll fa due attacchi con il martello troll e uno 
con il morso. Al posto del Morso può usare Inghiottire. 

Martello Troll. Attacco con Arma da Mischia o Gittata: +11 a colpire, 
portata 3 m o gittata 18/36 m, un bersaglio. 

Colpito: 26 (3412 +7) danni contundenti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Colpito: 20 (2d12 +7) danni taglienti. Se il bersaglio è una 
creatura di taglia media o inferiore, deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 18 o diventa afferrata, è intralciata, e il Re dei Troll di 
Midgardr non può usare il Morso contro un altro bersaglio. 

Inghiottire. Il Re dei Troll effettua una attacco col Morso contro una 
creatura che sta afferrando. Se l’attacco colpisce, il bersaglio è inghiottito, 
e l’afferrare ha termine. Una creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha 
copertura totale contro gli attacchi e gli effetti esterni al Re dei troll di 
Midgardr, e subisce 20 danni da acido all’inizio del turno del Re dei Troll 
di Midgardr. Se il Re dei Troll di Midgardr subisce 30 o più danni da una 
creatura al suo interno, il Re dei Troll di Midgardr deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 18 alla fine di quel turno, o rigurgitare 
tutte le creature ingoiate, che cadono prone in uno spazio entro 3 m 

dal Re dei Troll di Midgardr. Se il Re dei Troll di Midgardr muore, una 
creatura ingoiata non è più incapacitata e può uscire dal corpo usando 
metà del suo movimento, uscendo prona. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Re dei Troll può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo al 
termine del turno di un’altra creatura. Il Re der Troll recupera le azioni 
leggendarie spese all’inizio del proprio turno. 

Martello Troll (Costa 2 azioni). Attacco con Arma da Mischia o Gittata: 
+11 a colpire, portata 3 m o gittata 18/36 m, un bersaglio. Co/pito: 26 
(3d12 + 7) danni contundenti. 

Individuare. Il Re dei Troll effettua una prova di Saggezza (Percezione) 
Ruggito. Il Re dei Troll emette un terrificante ruggito. Una creatura entro 
18 m dal Re dei Troll, che riesce a vedere deve superare un tiro salvezza su 
Carisma CD 18 o diventare spaventato per 1 minuto. Alla fine del suo 
turno, una creatura spaventata può fare un tiro salvezza su Carisma CD 
18 per far terminare questa condizione. Quest'effetto non funziona su 
una creatura che ha già superato il tiro salvezza. 


PNG MINORI 


AGANTYR (Draugr Corporeo) 


SCOUT DI HEIL HOFN (Scout) 


"Solo chi non teme la morte può impugnare Tyrfing, in quanto essa porta 
solo rovina!" 

Agantyr non ha intenzioni violente nei confronti dei personaggi, a 
patto che questi si rivolgano a lui con il dovuto rispetto. Attacca i per- 
sonaggi soltanto se minacciato, attaccato o insultato. In tal caso, urla di 
rabbia e sentendo il suo grido undici Draugr Incorporei escono dalle aper- 
ture del terreno e partecipano al combattimento. 

Agantyr, che in fondo brama di liberarsi della spada, può essere sfidato a 
duello o convinto a cederla. In tal caso, avvertirà i personaggi, raccontando 
i pericoli e le disgrazie che la spada genera nella vita di chi la impugna. 


ANZIANO DEGLI SCOGLI (Popolano) 


"Avvicinati... entra nella grotta... ti stavo aspettando." 


Tra gli scogli, nelle vicinanze di Heilf Hofh, si trovano alcune rocce con- 
siderate sacre, negli stretti incavi della pietra vive un saggio storpio che si 
dica abbia la capacità di vedere oltre le nebbie del tempo. 

L'uomo, gobbo e deforme, è quasi sempre coperto da teli neri su cui 
sono ricamate rune e altri simboli magici. 

Per avere udienza con il saggio è necessario lasciare all'ingresso della 
grotta un offerta: è usanza comune sacrificare un animale sulla roccia stessa. 

Il saggio può rivelare grandi verità a chi lo interroga ma, di solito, le 
sue predizioni sono criptiche e difficili da interpretare nell'immediato. 

Un tempo era consigliere di Asbjorn, e di suo padre prima di lui; 
spesso si recavano a chiedere consiglio e, in suo onore, tenevano i discorsi 
al popolo direttamente dalle rocce sacre. 

L'uomo disprezza la religione dell'Unica Fiamma e ritiene che Skanth 
sia una pericolosa strega che ha corrotto la mente del Re. 

Se i personaggi ascolteranno le sue parole e lo asseconderanno, l'An- 
ziano degli Scogli regalerà loro una Pietra del Vero Sole (vedere pag 301). 


GERTRUD, MELEGA 

EDONTOKA (Megere Verdi) 

"Perché non ti accomodi al caldo e non prendi un po’ di 
stufato?” 

Le tre streghe Gertrud, Melega e Dontoka vivono in una piccola capanna 


situata nella grande foresta e sono convinte di essere l'incarnazione delle tre 
norne delle saghe. 

Nonostante siano grandi conoscitrici della magia e siano in grado di 
preparare potenti pozioni, non hanno capacità nell’arte della divinazione. 
Per questo motivo solitamente agiscono in maniera imprevedibile combi- 
nando ogni tipo di guaio. 

L'ultima loro “visione” le ha convinte a rapire il figlio del Re dei Troll 
e incredibilmente le tre sorelle sono riuscite nell’intento. Ora il Troll vive 
con loro nella grande foresta. 
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"Il sentiero attraverso le montagne? Non ti porterei li nemmeno se fossi 
costretto... ma se la paga è buona potrei cambiare idea". 
Gli scout che abitano ad Heil Hofn sono famosi per essere i migliori 
esploratori di tutta Midgardr. 

In cambio di un giusto compenso questi esperti di sopravvivenza pos- 
sono aiutare i personaggi nei loro viaggi, consigliandoli sulle strade più 
sicure e i sentieri più veloci. 


SVENN SKALLFOSS (Veterano) 


"Con le vostre armi in quelle condizioni, come pensate di rendere onore agli 


Dei? Tornate domani e le troverete come nuove!" 

Svenn Skallfoss è considerato uno dei migliori fabbri di tutte le terre del 
Nord. Secondo alcuni, le sue abilità riescono ad eguagliare quelle dei 
Nani di Nidavellir: come loro, Svenn è in grado di forgiare oggetti con 
proprietà magiche. 

Quando la sua fama si diffuse, Re Asbjorn lo volle con sé a corte, per 
forgiare le armi e le armature del suo esercito. Inizialmente entusiasta del 
compito, Svenn forgiò armi formidabili per la guardia scelta del Re ed inse- 
gnò agli artigiani di Heil Hofn tecniche per rendere le loro armi superiori 
a quelle degli avversari del Re, aiutandolo nella conquista dei territori e dei 
clan delle terre del Nord. 

Quando però Asbjorn tornò dalla grande razzia con una sposa che 
gli fece rinnegare gli Dei, Svenn fuggì da Heil Hofn per ritirarsi vicino al 
tempio di Uppsala. 

Oggi offre la sua arte agli avventurieri che si dimostrano rispettosi degli 
Zesir e dei Vanir: nella sua bottega si possono trovare tutti gli oggetti di 
equipaggiamento, compresi gli oggetti esotici. 

Sven può forgiare in un mese di tempo qualsiasi arma magica +1 al 
prezzo di 1000 mo. 

Se i personaggi Suscitano la sua simpatia o il suo favore, Svenn regalerà 


loro la Spada di Skallfoss (vedere pag 302). 
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utili a rompere la monotonia di un viaggio, o come elemento caratteriz- 
zante della zona geografica a cui sono riferite. Per consultarle il GM può 
estrarre una runa, il cui effetto può influenzare il risultato, o lanciare un d6. 

Ogni colonna dovrebbe essere il risultato di tiri separati, secondo ciò 


teatro della sua mente. 


NORVGR - ZONA COSTIERA 


INCONTRI CASUALI 


Queste tabelle sono da considerarsi come strumenti nelle mani del GM, che il GM ha in mente per movimentare il gioco. Ogni tabella può essere 


modificata a seconda della visione di Midgardr che ogni GM costruisce nel 


Inoltre, se un evento descritto attrae particolarmente il GM, questi lo 
può scegliere senza l’ausilio di nessun tiro di dado o influenza di una runa. 


rasa î = = 
/ETT/D6 NEMICI INCONTRI CONDIZIONI î 
FREYJA D _ Un Guibi esanie Il cielo è limpido 
Î ma è molto freddo 
FREYIAY | Bimba in fin di vita che racconta CELL 
1d6 Lupi del suo villaggio distrutto da un Sri 
2 o foschia invernale 
Troll enorme e feroce 
HEIMDALLR 1 0 L P da gd Cielo velato, brezza marina 
- al Culto dell’Unica Fiamma diretti RE 
5 alla Comunità dell’Unica Fiamma A 
Un manipolo di guardie di 
A eg 2d6 Banditi Asbjorn alla ricerca di un ala he eno 
4 n. proveniente dal mare 
criminale 
TYRI Un mercante diretto alla capitale 
x : Nevica 
5 scortato da mercenari 
TYRY | Un'imbarcazione in difficoltà a Una tempesta si abbatte 
1 Demilupo 
z 6 vista nel mare sulla costa 
- E 
NORVGR - MONTAGNE INNEVATE 
AI 15) 
/ETT/D6 NEMICI INCONTRI CONDIZIONI 
RISE 1d4 Sciame di Corvi Mastino dal padrone sperduto dla SL O 
I leggermente il clima 
FREYJA Y NV IO a Nevicano molti fiocchi pesanti 
1d6 Mefito del Ghiaccio esala l’ultimo respiro nel terrore le: P 
2 È. e si accumula neve fresca 
vaneggiando su di una maledizione 
Un uomo che ha rinnegato . 
HEIMDALLR 1 caù . Cielo coperto ma nessuna 
2d6 Picchiatore Asbjorn come Re intrappolato an 
3 . precipitazione al momento 
in un crepaccio 
Una famiglia abbandona 
ISDIIRE 2 Orsi delle Caverne le montagne dove vivere L'aria è particolarmente gelida 
é è ormai troppo arduo 
TYRI AIA Grosse nuvole scure e forti tuoni 
2 Lupi Invernali di Tyr che potrebbe indicare i 
5 scuotono la montagna 
qualcosa 
TYRW PIERA Un Ramo Runico spezzato e | Una tremenda bufera di neve si 
la 6 intriso di sangue abbatte sulle montagne 5 
° E 
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I 1) 
IETT /D6 NEMICI INCONTRI CONDIZIONI a] 
i 2d4 Vine Blight Li Stuppo si ER Cielo coperto e molto scuro 

I dei Lupi Insanguinati 
PRERIaS: 1d4 Albero Risvegliato Una SA vena a Una leggera e bassa foschia 
2 a raccogliere funghi velenosi 
IE 1d4 Alce Gigante HA PEGiso a Clima invernale ma mite 
3 della comunione con la natura 
HEIMDALLR& Un avventuriero folle 
1 Galeb Duhr che racconta di una Un forte vento scuote gli alberi 
Ù rovina abitata da degli spettri 
A Un manipolo di soldati 
2d6 Lupi dell'Occhio di Odhinn portatori | Nevica molto intensamente 
: della Fiamma sterminati 
TEX 1 Troll di Midgardr Il Troll Kidh EMPdie vm Grameine 
Le 6 e fulmini l| 
ne) 
FENMARK - PALUDE 
| — LES) 
/ETT/D6 NEMICI INCONTRI CONDIZIONI ] 
FREYJA 59E Un arcigno zatteriere solca Un debole sole fa capolino 
1 Cumulo Strisciante e 
I l’acquitrino dietro nubi leggere 
3 Cana 2d4 Spettri Cadaveri nell’acqua Pioggia gelida 
se Ùù 1d4 Sciame di Centipedi Bambini dispettosi e irrispettosi Cielo coperto ma stabile 
HEIMDALLR & 1 BcoPicao Un folle che si comporta più Nevica lentamente 
4 da bestia che da umano ma senza sosta 
TYRI 1d6 Lupo Crudele Un BEUppo di reietti in cerca Nabate 
5 di qualcosa 
TYRW Una zattera apparentemente Gelo pungente e brina 
1 Fantasma : i; ; 
6 abbandonata alla deriva su ogni superficie 
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JUTLAND - TERRAFERMA 


sg — a = * — = = =- [os 
/ETT/D6 NEMICI INCONTRI CONDIZIONI 31 
Una fanciulla dello scudo 
tà 1d4 Serpi Corrotte (Basilisco) (Mastro di scudo) su un La cooole so a capolino 
I a dietro nubi leggere 
bellissimo destriero 
LUSSE 1d4 Insetto Aberrante (Chuul) Resti di un accampamento Forte vento 
2 attaccato 
HEIMDALLR 1 MET Un gruppo di Guardie del I 
i 1 Cinghiale Corrotto (Bulette) Dbuclizdicia Mao Cielo coperto ma stabile 
gt to. 2d6 Galline Corrotte (Cockatrice) ato dani » PI n Nebbia sparsa 
4 per ricevere protezione 
TYRI - _ : . , , i 
; 1 Albero Risvegliato (Treant) Un ribelle ferito Forte pioggia torrenziale 
TYRY ssp Corone Ogg) Un uomo ferito in preda al Una tempesta oscura avanza 
L 6 terrore parla di morti risvegliati da Sud 
(nl no) 
MARE DI MIDGARDR 
/ETT/D6 NEMICI INCONTRI CONDIZIONI al 
RA 1d6 Orca/Squalo Cacciatore Navi di pescatori al lavoro Giro poco coprnpievento 
I moderato 
TRA 24 1d6 Wight Nave senza vessilli Gelida bonaccia 
HEIMDALLR 2d6 Pirati Una nave con lo stendardo di un | Cielo parzialmente limpido e 
3 (Capitano dei Banditi) clan in avvicinamento mare tranquillo 
HEIMDALLR Y Eco ira Iceberg e ghiaccio Copiosa nevicata 
4 bloccano la via e freddo estremo 
TYRI - ilo x . . 
- 2 Squalo Gigante Naufraghi in difficoltà Nebbia fitta e mare agitato 
e 1 Aboleth PSN e SI Si alza una terribile tempesta 
ni 6 nave ormai distrutta — 
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CAPITOLO 5 


IL VIAGGIO: 
NIFLHEIMR 


Questa sezione del Viaggio è dedicata all'ambientazione 
di Niftheimr; sono riportate le descrizioni dei luoghi e 
dei personaggi che gli Eroi potranno esplorare ed incon- I 
trare durante il loro viaggio attraverso i Nove Mondi, | 

con un'appendice riguardante le statistiche. 


Niflheimr 158 
Caratteristiche Generali 159 
Mappa 161 


Il Viaggio Su Niflheimr 163 
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NIFLHEIMR 


All’inizio del tempo era il Ginnungagap, il baratro spa- 
lancato, l'abisso degli abissi. Due forze scaturirono da 
esso: il Fuoco Primgenio e il Ghiaccio Primordiale. 

Il primo formò il Mondo di Muspellsheimr, il secondo 
diede vita a Niflheimr. 

Situato all’estremo Nord di Midgardr, Niflheimr è il 
regno del Ghiaccio Primordiale, costantemente sferzato 
da venti e da tempeste di brina, il tutto avvolto in un 
manto lattiginoso di nebbia algida. È solcato da undici 
fiumi, gli Élivigar le "Onde Ghiacciate", formatisi all’i- 
nizio del tempo e cresciuti fino ad allontanarsi così 
tanto dalla sorgente da congelarsi e divenire velenose. 

La loro origine è Hvergelmir, la “Caldaia Tonante", 
un immenso pozzo che si apre al centro di questo 
mondo, dentro al quale si agita ribollendo un mare ad 
alte temperature, che rimbomba minacciosamente in 
tutto il Mondo. In esso affonda una delle impressio- 
nanti radici di Yggdrasill, il Frassino del Mondo, dal 
quale trae sostentamento. 

Montagne altissime s'innalzano tra le pianure, for- 
nendo naturale riparo ai giganti che costantemente 


vagano per queste lande. Sono gli Hrimpursar, i 
Giganti della Brina, diretti discendenti dell’imponente 
Ymir, e figli di Bergelmir, gigante che sopravvisse allo 
sterminio della prima generazione da parte del padre, 
i Giganti della Brina vivono in tribù nomadi nelle 
distese infinite di ghiaccio. Hanno periodi di stan- 
ziamento più o meno lunghi, ma generalmente non 
attraversano i fiumi che circondano la loro terra. 

Quando avviene, sono consapevoli di incontrare 
altre tribù, non amichevoli, e sconfinare significa 
guerra. Un'esistenza perennemente a contatto dei 
propri simili o creature morte, ha reso questi esseri 
molto aggressivi. Inoltre, si nutrono di ghiaccio, la 
causa principale della loro malvagità, che avvelena le 
loro menti e la loro carne, e del sale in esso contenuto. 
Talvolta, dopo furibonde liti, possono abbandonarsi 
ad atti di cannibalismo. 

Sperduto nelle nebbie e nei ghiacci, si trova 
Gnipahellir, la grotta che collega Niflheimr con il Regno 
di Hel. Attorno all'ingresso si possono incontrare corpi 
di disperati, alla vana ricerca di una via di fuga. 
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CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: Freddo estremo, senza 
attrezzatura adeguata, è necessario superare un tiro sal- 
vezza di Costituzione CD 15 ogni ora per non subire 
un livello di affaticamento. 

Illuminazione: Una soffusa luminescenza, riverbero sulla 
neve della fiamma di Muspellsheimr, si fa strada nella 
nebbia, consentendo una visione limitata a 60 metri. 
Suoni: Lo scricchiolio degli stivali nella neve, lo scor- 
rere lontano di un fiume, il sibilo costante del vento. 
Terreno - Pianura: Sebbene non ci siano strade o sen- 
tieri, il passo in questa zona del mondo è normale. 
Terreno - Montagna: Le irte pendici montane sono 
difficili da scalare, è considerato terreno accidentato. 
Terreno - Fiume: I fiumi non sono attraversabili a 
nuoto, e la navigazione è impossibile. 

Terreno - Mare: Caldo estremo, inaffrontabile anche 
con la giusta attrezzatura: è necessario superare un tiro 
salvezza di Costituzione CD 15 ogni 60 metri per- 
corsi per non subire un livello di affaticamento. 


TMONTI GRIGI 

Altissimi picchi innevati, raggruppati in piccole catene 
solitarie di montagne scoscese ed aspre, dividono la 
terra di Niflheimr tra le piane dei fiumi Élivégar. 

Dimore ataviche dei Giganti di Brina, che amano 
nascondersi qui, in attesa tra una peregrinazione e l’al- 
tra. I Monti Grigi sono costellati di caverne, grotte, 
spelonche e antri, inospitali per chiunque non sia abi- 
tuato al veleno di questo mondo. 

All’interno di queste cavità, si può trovare riparo 
dalle incessanti tormente ma a caro prezzo: il nevischio 
che si stacca dalle rocce circostanti, sotto lo sferzare 
delle bufere, penetra nelle grotte come pulviscolo 
velenoso, saturando l’aria di fumi letali. Nonostante 
questo, è facile incontrare degli Aptrgangar, mentre si 
attraversa Niflheimr. 

Essere attaccati da queste creature non porta a 
nulla di buono. La loro ferocia indescrivibile e la loro 
voglia di raggiungere la dea Hel è così forte che non 
si fermano davanti a nulla, pur di raggiungere il loro 
obiettivo. D'altronde, non hanno nulla da perdere. 


ÉLIVAGAR, I FIUMI CONGELATI 

Lastre di ghiaccio che scorrono l’una sull’altra, dal cui 
attrito si propaga una densa bruma di frammenti di 
ghiaccio e veleno irrespirabile, producendo uno stridio 
impressionante, come se immense ossa sfregassero le 
une sulle altre. A pochi metri dalle rive la vista è quasi 
azzerata per via della bruma e l’aria è venefica. 
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La portanza è molto sostenuta, dando ad ogni 
fiume una larghezza media di circa 70 metti. 

Attraversare gli ÉlivAgar non è impossibile, sebbene 
molto pericoloso. Da una sponda all’altra, respirare 
l’aria mette a serio rischio la salute, sia fisica che men- 
tale. Se un personaggio prova a guadare uno degli 
Élivigar deve effettuare un tiro salvezza di Saggezza 
CD 17 ogni 9 metri percorsi. Se fallisce la prova il 
Game Master deve estrarre una runa: se la runa è dritta 
consultare la Tabella: Veleno, se la runa è rovesciata 
consultare il la Tabella: Danni Mentali. 

Questi fiumi sono nati all’inizio dei tempi, quando 
le coltri gelate che circondavano Niflheimr si sono 
sciolte per le ondate ardenti del fuoco di Musspelheimr, 
ricadendo come acqua caustica. Questa sostanza, detta 
Eitr, è velenosa, motivo per cui la stirpe Jotunn, da essa 
generata, ha un'indole aggressiva e malvagia. 

Gli undici fiumi sono, procedendo da nord, in senso 
orario: Gjoll, Svol, Gunnthrà, Fjorm, Fimbulthul, 
Slidr, Hrid, Sylgr, Ylgr, Vid e Leiptr. Ognuno di essi 
alimenta una tribù di hrimpursar, dandole anche il 
nome. Il fiume più degno di nota è Gjoll, essendo il 
più vicino a Gnipahellir — la grotta per il Regno di Hel, 
ed essendo il fiume attraversato dal Fiume di morti. 
Gjoll, una volta entrato nell'atmosfera di Helheimr, 
sotto l'influenza della terribile Regina degli inferi, 
diventa il mortale fiume di spade. 


HVERGELMIR, IL MARE BOLLENTE 

Nato dal liquido scaturito dai palchi del cervo 
Eikpyrnir, è una delle tre fonti principali alle radici di 
Yggdrasill. Sorgente degli Élivigar, sgorgato al centro 
di Niflheimr, il pozzo di Hvergelmir è un immenso 
mare che ribolle in mezzo ai ghiacci, al centro del quale 
si alza una densa colonna di vapore. 

Lungo il perimetro, le coste sono zattere irregolari di 
ghiaccio che galleggiano nell’acqua tiepida. Quest'area 
è attraversabile, sebbene sia molto pericoloso, essendo 
facile cadere in acqua e finire sotto gli algidi lastroni. 
Camminare sulla banchisa è considerato un terreno 
periglioso e pertanto è consigliabile essere molto pru- 
denti quando si approccia o si abbandona una lastra 
di ghiaccio: se si dovesse scivolare, ci si ritroverebbe 
sott'acqua, con tutto quello che ne consegue. 

Man mano che ci si addentra nel mare, le tempe- 


rature si fanno più intense, rendendo impossibile una 
traversata diretta. Se ci si volesse avventurare in queste 
zone, si tenga presente che l’aria è velenosa e la tempe- 
ratura altissima, la presenza di una fitto velo di vapore 
toglie qualsiasi punto di riferimento. 
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FIUME DI MORTI 
Le spoglie mortali di chi muore con disonore, inviso 
agli Dei e irrispettoso delle loro regole, si rialza su 
Niflheimr, con ancora addosso gli abiti e gli oggetti 
indossati al momento della sua morte. 

I corpi verde-bluastri, dagli occhi lattiginosi e 
dai lineamenti scavati, si sollevano dal nevischio che 
ricopre ogni luogo ed iniziano a vagare alla ricerca di 
Helvegr, il sentiero che li condurrà nel regno di Hel. 

Riuniti in un unico flusso deambulante, i corpi 
appaiono come un imponente fiume di cadaveri che 
si trascina lentamente verso Gnipahellir. Disprezzati in 
vita, non ci si può aspettare di meglio dopo la dipar- 
tita. Non sono inclini allo scontro, ma divengono 
molto feroci se ostacolati. 


GNIPAHELLIR, LA GROTTA 
Gnipahellir è la galleria che collega il mondo di 
Niflheimra quello di Helheimr, attraverso la quale passa 
Helvegr, il sentiero magico che tutti i morti “risollevati” 
devono percorrere. 

La grotta si trova in una ammasso collinare nella zona 
settentrionale di questo mondo, in prossimità del fiume 
Gjoll, non troppo distante dall’accampamento degli 
hrimpursar. Questa cresta appare come un imponente 
dosso di neve candida, ma giunti in prossimità di uno 
dei poggi, si vede aprirsi la cavità scura come la notte 
senza stelle, di onice nero completamente liscio, che 
si fionda nelle viscere di Niflheimr. I venti, che hanno 
turbinato rumorosamente intorno all'imboccatura, 
scompaiono innaturalmente, lasciando un silenzio spet- 
trale, rotto solo dal rombo basso e sordo proveniente dal 
fondo della grotta. 

Il fiume di morti, che sono diretti verso la loro meta, 
attraversa la soglia di questa grotta e procede sicuro, 
scomparendo alla vista dopo alcune decine di metri 
dall'ingresso. All’interno non c'è vento e il solo freddo 
proviene dalla roccia scura come il bistro, che risulta 
insapore e inodore. 

Introdursi nella grotta non è semplice: la pavimenta- 
zione è liscia e sdrucciolevole, e non consente punti di 
appoggio; le pareti sono completamente levigate, non 
dando alcun appiglio a chi volesse scalare. 

Inoltre, dopo alcuni metri dalla soglia, violenti turbini 
d’aria sconquassano il passaggio, rendendo difficoltoso 
mantenere una posizione eretta. Senza l’utilizzo di attrezzi 
per scalare, non è possibile proseguire il cammino senza 
cadere nello scivolo naturale di questa grotta. 

Se i personaggi possiedono degli attrezzi da scalata, 
allora possono effettuare una prova di Forza (Atletica) 


CD 15, disponendo di svantaggio, per scalare la gola. 
Ogni 9 metri la prova dovrà essere ripetuta. Fallire, 
significa una rapida scivolata verso il buio più totale. 
Dall'altro capo della grotta, si trova il regno di Helheimr. 


ACCAMPAMENTI DI HRÎIMPURSAR 

I Giganti di Brina sono creature abiette, avvele- 
nate nella mente e nel corpo da tutto il ghiaccio che 
hanno ingerito. Riconoscono come “non ostili” — 
amici sarebbe un concetto difficile per le loro menti 
— solamente gli appartenenti alle loro tribù, e, a volte, 
nemmeno quelli. 

Il loro eterno vagare e il pochissimo cibo li stanca 
molto. Quando decidono di fermarsi in un luogo, 
ritenendolo buono per riposare, si dispongono in 
piccoli gruppi distanziati tra loro alcune decine di 
metri e, abbracciati gli uni agli altri, si addormentano 
nella neve. Ogni tribù prende il nome dal fiume che 
scorre nella piana in cui si trovano. 

Questo, ovviamente, produce moltissimi frainten- 
dimenti ed è causa di tremende liti. 

Quando si sopraggiunge in uno dei loro accam- 
pamenti, si possono trovare da 4 a 8 cataste di neve 
alte cinque metri ed equidistanti tra loro: sono gli 
hrimpursar che dormono, di solito in gruppi di 3 o 4 
esemplari per ammasso. 

Generalmente, in questi accampamenti, non c'è 
movimento e i giganti dormono fino a che lo riten- 
gono necessario. Solo raramente, alcuni esemplari 
decidono di avere delle questioni irrisolte con alcuni 
fratelli di tribù e fingono di assopirsi, per poi alzarsi 
mentre gli altri dormono. In quei momenti, la ferocia 
e la cattiveria venefica accumulata in secoli si scarica 
con glaciale violenza, a cui seguono con certezza atti di 
cupido cannibalismo. 

Intromettersi in questi accampamenti non è mai 
una buona idea. Soprattutto se non si è composti di 
ghiaccio o sale: qualsiasi altro alimento risveglierebbe 
all'istante l’intera tribù affamata. 


HRÎMPURSAR DI GJOLL 

A differenza di tutti i loro cugini, gli hrimpursar di 
Gjoll non hanno avuto la fortuna di poter vagare nelle 
pianure, avendo posto il loro accampamento su di 
un'isola al centro del fiume. 

Hanno fortificato con del sale il perimetro e hanno 
scavato nel ghiaccio (che hanno mangiato) delle pic- 
cole spelonche e delle gallerie che formano una sorta 
di città sotto la superficie, rendendo l’intera comunità 
inattaccabile dall'esterno. 
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LE GROTTE DI EITR 

In prossimità delle coste nordorientali del mare 
Hvergelmir, poco più a sud della sorgente del fiume 
Svel, si trovano delle basse colline che spuntano 
dall’acqua. Ricoperte di uno strato verdastro di ghiac- 
cio. In lontananza paiono come cesellate in più punti 
da diverse caverne. La striscia di mare che separa 
quest'isolotto dalla piana ad est è assai più solida del 
resto, facilmente percorribile a piedi. 

Una volta giunti sulla roccia ferma, la maggior parte 
delle rientranze che si vedevano da riva si rivelano essere 
delle conche o delle piccole rogge esalanti fumi venefici. 
Avvicinarsi potrebbe costare la vita: se un personaggio 
prova ad entrarvi deve effetturare un tiro salvezza di 
Saggezza CD 17 ogni 9 metri percorsi. Se fallisce la 
prova il Game Master deve estrarre una runa: se la runa 
è dritta consultare la Tabella: Veleno, se la runa è rove- 
sciata consultare il la Tabella: Danni Mentali. 

Solo grazie ad un attento esame è possibile notare 
che una delle depressioni è una grotta vera e propria, 
che sembra condurre al di sotto del livello del mare. 

L’intricato groviglio di gallerie che compone 
l'interno delle Grotte di Eitr è assai complesso da 
descrivere: cunicoli e gallerie di diverse dimensioni si 
arrotolano e si volgono gli uni sugli altri, in una spirale 
discendente. Sul fondo del groviglio di tunnel, a parec- 
chie decine di metri di profondità, si trova una grotta 
semisferica di una dozzina di metri di diametro, al cui 
interno ristagna un aria mefitica, satura di pulviscolo 
venefico, quasi invisibile all'occhio. 

Lungo la maggior parte del perimetro si estende la 
muta di pelle di un immenso serpente, dallo strano 
colorito giallo bluastro. Al centro della stanza, penzo- 
lanti dal soffitto e ancorate a terra, si possono vedere 


due paia di catene spezzate. 

Inutile sottolineare che all’interno della stanza non vi 
sia nulla di valore e che tentare di entrarvi sia estrema- 
mente pericoloso, sia per la presenza del veleno nell’aria 
che per la possibile presenza di un gigantesco serpente. 


TABELLA: VELENO 
Niflheimr è il regno del ghiaccio per antonomasia. Tale 
ghiaccio, però, non è composto di acqua ma di Eitr, 
una forza primordiale, un’energia che esiste dagli inizi 
del tempo e che avvelena le membra degli esseri che 
non sono abituati al contatto con essa. 

Estrarre una runa per determinare il risultato sulla 
seguente tabella. 


/ETT/D6 EFFETTO 
FREYJA SN Il personaggio rimane ustionato 
I dalle esalazioni, subendo 5d6 
danni veleno. 
FPREYJAY Il personaggio è preda di atroci 
2 spasmi, subisce svantaggio ai tiri per 
colpire fino al prossimo riposo lungo. 
HEIMDALLR # | Il personaggio ha una contrazione 
3 del corpo ed è sotto gli effetti 
dell'incantesimo Morte Apparente. 
HEIMDALLRY | Il personaggio sviluppa pustole e 
4 macchie sulla pelle ed è sotto gli 
effetti dell’incantesimo Contagio. 
TYRI Il personaggio è preda di dolorose 
5 allucinazioni, subisce svantaggio ai tiri 
salvezza fino al prossimo riposo lungo. 
TYRW Il personaggio inala esalazioni 
6 mefitiche che gli bruciano i 


polmoni, per 5d6 danni acido. 


TABELLA: DANNI MENTALI 


L'energia dell'Eitr oltre ad avvelenare, corrompe le menti 
degli esseri che non sono abituati al contatto con essa. 
Estrarre una runa per determinare il risultato sulla 


seguente tabella. 


/ETT/D6 EFFETTO 
FREYJA® | Il personaggio perde la capacità della 
I parola fino al prossimo riposo lungo. 
FREYJAY | AI personaggio si annebbia la vista, 
2 subendo svantaggio ad ogni tiro di 
attacco fino al prossimo riposo lungo. 
HEIMDALLR # | Il personaggio soffre di leggera 
3 amnesia ed è sotto gli effetti 
dell’incantesimo Confusione. 
HEIMDALLRY | Il personaggio sente delle voci 
4 nell’aria ed è sotto gli effetti 
dell’incantesimo Compulsione. 
TYRI Il personaggio è preda di dolorose 
5 allucinazioni, subisce svantaggio ai tiri 
salvezza fino al prossimo riposo lungo. 
TYRW Il personaggio deve spendere la sua 
6 prossima azione per attaccare la 


creatura più vicina. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


IL VIAGGIO 
SU NIFLHEIMR 


I personaggi, che giungono addormentati su Niflheimr, 
si risveglieranno nel freddo di una piana tra delle catene 
montuose, in prossimità di uno dei fiumi, tendenzial- 
mente verso nord, per essere più vicini all'uscita. Si 
consiglia di fare iniziare il viaggio dei personaggi in 
prossimità di una grotta dei Monti Grigi tra i fiumi 
Svol e Gunnthra. 

L'ambiente è parecchio ostile e non è semplice 
capire come uscire da questo Mondo. Per orientarsi i 
personaggi dovranno superare delle prove di Saggezza 
(Sopravvivenza) con CD 17, o rischieranno di per- 
dersi e andare incontro a numerosi pericoli. 

Poiché la nebbia nasconde loro qualsiasi riferimento 
visivo, anche a pochi metri di distanza, l’unico punto 
cardinale è l'immensa radice di Yggdrasil che scende 
dalle immensità del firmamento e si getta nella brina. 

Seguirla, li condurrà inevitabilmente al grande 


TNOVE MONDI: NIFLHEIMR 


mare salato che sta al centro di Niflheimr. Nel giun- 
gere sulla spiaggia di Hvergelmir, il loro sguardo sarà 
attratto dalle strane colline delle Grotte di Eitr. 
Arrivati sull’isolotto nel mare, che siano entrati o 
meno nelle Grotte, potranno vedere una delle propag- 
gini del Fiume di Morti che si dirige verso nord lungo 
la costa. Se decideranno di seguire il Fiume, questo li 
porterà fino ad infilarsi nella grotta Gnipahellir., 
L'unica uscita che hanno a disposizione da questo 
mondo è proprio la grotta di Gnipahellir, ma raggiun- 
gerla non è così semplice come può sembrare. 
Muoversi per Niflheimr è assai pericoloso, perché 
ogni abitante di questo mondo è intriso della venefica 
malvagità dell’Eitr e lo rende un potenziale pericolo 
per chiunque si muova su queste terre. 
Una volta che i personaggi saranno entrati nella 
grotta, raggiungeranno l'ottavo livello. 
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INCONTRI SU NIFLHEIMR 


APTRGANGAR 


HRIMPURSAR 


“Coloro che camminano dopo la morte”, trapassati che in vita hanno 
compiuto empie gesta e si risvegliano come previsto in Niflheimr, ma 
il loro destino non è quello di unirsi al Fiume di Morti e proseguire per 
Helheimr, bensì restare nel limbo ghiacciato di questo mondo. 

Le loro sembianze sono come quelle di ogni altro morto: corpo con- 
gelato, membra cianotiche, occhi lattiginosi e apparentemente incapaci di 
percepire la realtà che li circonda. 

In realtà, la loro mente è come addormentata e basta il minimo stimolo 
per ridestarla. Se percepiscono qualsiasi vicino a loro, attaccano senza sosta, 
con la perseveranza di chi è già morto. Sovente i loro nemici sono i Giganti 
di Brina, che — incappati in questi corpi senza vita — li scambiano per un 
pasto luculliano, divorandoli immediatamente. 


APTRGANGAR 


Non morto medio, qualsiasi disonorevole 


FOR 
16 (+3) 


DES 
14 (+2) 


COS 
16 (+3) 


INT 
9 (-1) 
Classe Armatura 14 (armatura borchiata) 


Punti Ferita 50 (7d8 + 21) 
Velocità 9 m 


SAG 
9(-1) 


CAR 
12 (+1) 


Resistenze al Danno necrotico, contundente, perforante e tagliente di 
attacchi non magici 

Immunità al Danno freddo, veleno 

Immunità alle Condizioni avvelenato, sfinimento 

Sensi scurovisione 18 m, Percezione passiva 11 

Linguaggi Comune 

Sfida 3 (700 PE) 


Natura Non Morta. L’Aptrgangar non ha bisogno di aria, cibo, bevande 
o sonno. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, l’Aptrgangar ha 
svantaggio ai tiri di attacco, oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) 
basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. Gli Aptrgangar possono effettuare due attacchi con la 
spada lunga. Possono usare Gelo di Morte al posto di uno degli attacchi 
con la spada lunga. 

Gelo di Morte. Attacco con Arma da Mischia: +4 a colpire, portata 1,5 
m, una creatura. Co/pito: 5 (1d4 +3) danni necrotici, più 6 (246) danni 
da freddo. Il bersaglio deve superare un tiro salvezza di Costituzione con 
CD 13 o vedere i suoi punti ferita massimi ridotti di un ammontare pari 
al danno necrotico subito. Questa riduzione perdura finché il bersaglio 
non ha terminato un riposo lungo. Il bersaglio muore se l’effetto riduce i 
suoi punti ferita massimi a 0. 

Spadone a due Mani. Attacco con arma da mischia: +5 a colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 11 (2d6 + 3) danni taglienti. 
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Gli hrimpursar, i “Giganti di Brina”, sono i veri abitanti di Niflheimr. Sono 
una delle stirpi principali dei Giganti, insieme a quella dei Muspellsmegir 
(i giganti di fuoco), entrambe sono figlie del primo gigante Ymir che li 
generò dai piedi. 

Di quella prima generazione, affogata nel sangue dello stesso padre, 
sopravvisse solo Bergelmir, riparandosi su un tronco cavo e utilizzandolo 
come canoa, fu lui a tramandare la propria stirpe nei secoli. 

I loro corpi massicci possono variare notevolmente di dimensione: i più 
giovani, alti circa un paio di metri mentre i più anziani che possono rag- 
giungere i quattro metri. Le loro braccia sono lunghe ben oltre le ginocchia 
e i loro arti inferiori sono esili, rispetto al tronco massiccio e le ampissime 
spalle, generalmente ricoperte da stalagmiti di ghiaccio. Ricoperti di cri- 
stalli di ghiaccio su tutto il corpo, non hanno abiti, né armi, preferendo 
usare come proiettili dei blocchi di sale, che staccano direttamente dal ter- 
reno intorno a loro. 

Quando scoppiano dei conflitti tra tribù, l’inizio è sancito da un robo- 
ante scambio di blocchi di sale, lanciati sia come armi, che come monito, 
verso l’altra tribù. Poiché non accade mai che una delle due parti si ritiri, 
le due fazioni si avvicinano lentamente, come a voler accumulare la rabbia 
da scaricare sui cugini invasori. Giunti in prossimità gli uni degli altri, gli 
hrimbpursar si colpiscono con cieca ferocia, a mani nude, tentando di spac- 
care il ghiaccio che li ricopre e penetrare le carni. Una volta che lo scontro è 


terminato, i vincitori tendono a banchettare con i corpi dei vinti. 


HRIMPURSAR 
(GIGANTI DI BRINA) 


Gigante grande, caotico disonorevole 


FOR 
21 (+5) 


DES 
10 (+0) 


COS 
21 (+5) 


INT 
7 (-2) 


SAG 
10 (+0) 


CAR 
10 (+0) 


Classe Armatura 15 (naturale) 
Punti Ferita 110 (10d12 + 50) 
Velocità 15 m 


Tiri Salvezza Cos +8, Sag +3, Car +3 

Abilità Furtività +3, Intimidire +3, Percezione +3 
Immunità ai danni gelo 

Sensi Percezione passiva 13 

Linguaggi Comune 

Sfida 5 (1.800 XP) 


Mimetizzazione naturale. Un Hrimpursar ha vantaggio alle prove 
di Destrezza (Furtività) per nascondersi e mimetizzarsi nel territorio 
circostante, se si trova su Niffheimr. 


AZIONI 


Multiattacco. Un Hrimpursar fa due attacchi con lo Schianto. 
Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +8 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Colpito: 18 (3d8 + 5) danni contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +8 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 21 (3d10 + 5) danni contundenti. 
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NIFLUNGAR 


n 


Il “Popolo della Nebbia” è figlio di molte leggende, storie narrate con tra- 
sporto nelle sale dei banchetti o sussurrate con timore nella notte accanto 
alle braci del fuoco su Midgardr. 

Non esistono storie che diano una risposta univoca su chi siano i 
Niflungar. Si narra del grande eroe Sigurd che ne conquistò il tesoro e l’e- 
terna maledizione. Alcuni sostengono si tratti di Nani; un antico e potente 
regno nanico ubicato in luoghi dimenticati e avvolto dalla bruma ma di 
cui non si è mai trovata traccia. Altre voci, più sinistre, parlano di corpi di 
dvergar senza riposo, brutalmente macellati senza alcuna ragione (forse dal 
drago Fafnir) e che tormentano i vivi con maledizioni e malocchi. 

La leggenda narra di come proliferino sotto le montagne nel meridione 
di Niflheimr e che se dovessero avvistare qualche estraneo lo pietrifichereb- 


bero all’istante, lasciandolo come monito per i posteri. 


NIFLUNGAR 


Umanoide (nano) medio, qualsiasi disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
16 (+3) 11 (+0) 16 (+3) 12 (+1) 10 (+0) 12 (+1) 


Classe Armatura 14 (armatura di pelli) 
Punti Ferita 80 (10d8 + 10) 
Velocità 7,5 m 


Abilità Inganno +5, Furtività +4 

immunità al Danno freddo 

Resistenza al Danno veleno 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 10 
Linguaggi Comune 

Sfida 3 (700 XP) 


Resistenza Nanica. Il Niflungar ha vantaggio ai tiri salvezza 

contro il veleno. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, il Niflungar ha 
svantaggio ai tiri di attacco, oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) 
basate sulla vista. 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con arma da mischia: +5 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 7 (146 + 3) danni perforanti. Il bersaglio deve superare 
un Tiro Salvezza su Costituzione con CD 14 o subisce 24 danni da veleno. 
se fallisce per più di 5 è anche avvelenato per 1 ora. 

Giavellotto. Attacco con arma da mischia o a distanza: +5 a colpire, portata 
1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. 

Colpito: 7 (146 + 3) danni perforanti. 

Foschia Pietrificante. Il Niflungar genera una gelida nebbia intorno ad 
una creatura entro 9 m da esso che è in grado di vedere. Quella creatura 
deve superare un Tiro Salvezza sulla Costituzione con CD 14. Se la 
creatura fallisce il tiro salvezza, inizia magicamente a trasformarsi in pietra 
ed è intralciata. La creatura deve ripetere il tiro salvezza al termine del suo 
prossimo turno. Se lo supera, l’effetto termina. 

Se lo fallisce, la creatura è pietrificata per 24 ore o finché non viene liberata 
dall’incantesimo ristorare superiore o altra magia. 
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CAPITOLO 6 


IL VIAGGIO: 
HELHEIMR 


Questa sezione del Viaggio è dedicata all'ambientazione 
di Helheimr; sono riportate le descrizioni dei luoghi e 
dei personaggi che gli Eroi potranno esplorare e incon- 


trare durante il loro viaggio attraverso i Nove Mondi, 
con un'appendice riguardante le statistiche. 


Helheimr 168 
Caratteristiche Generali 168 
Mappa 171 

Il Viaggio Su Helheimr 174 


Incontri Su Helheimr 176 


HELHEIMR 


Nella zona più remota e oscura dell'universo, all'estremo 
nord, si trova una landa desolata, sferzata dal vento e bat- 
tuta dalle piogge: Helheimr, dominio della bellissima e al 
contempo raccapricciante Hel, regina dei morti. 

Questo mondo è connesso a Niflheimr dalla 
grotta Gnipahellir che consente lo spostamento tra i 
due mondi delle anime di coloro che viaggiano verso 
Helheimr, macchiati di gravi colpe e di quelli che sono 
morti senza combattere. 

Il terreno è costituito da una palude maleodorante 
dove prevale un dolciastro tanfo di putrefazione. È 
popolata da un'infinità di creature viscide e striscianti, 
dall’acquitrino spuntano rami che sembrano proten- 
dersi verso chi li osserva, simili a braccia scheletriche. 

Un fitto strato di bruma verdastra ricopre l'acqui- 
trino paludoso. 

Non esiste lo sguardo della dolce Sòl in Helheimr, né 
le carezze del pallido Mani rasserenano le notti. Non ci 
sono stelle a indicare la via. Le leggi degli Dei perdono 
ogni valore in questo regno di disperazione. Non vi è 
nulla, per un mortale, in questo luogo: né luce, né gioia, 
né speranza. 


CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: pioggia incessante, freddo 
intenso e alta umidità. 

Illuminazione: nessuna. La visibilità è ridotta a 0 
metri. Quanto descritto in seguito è per i soli occhi del 
Game Master, così da rendere l’esperienza claustrofo- 
bica e palpitante. 

Suoni: tamburellare dell’acqua sulla palude. Sibili di 
vento tra le rocce. 

Terreno - Paludi: camminare nell’acqua limacciosa è 
difficoltoso, rende il passo assai lento. Inoltre, qualsiasi 
tiro salvezza di Destrezza subisce Svantaggio, mentre ci 
si trova in acqua. 

Terreno - Spiagge: camminare sulla sabbia densa è diffi- 
coltoso, rende il passo assai lento. Correre o accelerare il 
passo, richiede una prova di Forza (Atletica) con CD 15. 
Terreno - Sottosuolo: la pavimentazione liscia e fangosa 
rende il passo lento e incerto. Correre o accelerare il passo, 
richiede una prova di Destrezza (Acrobazia) con CD 15. 
Terreno - Fiume Gjoll: il fiume non è attraversabile. Se 
ci si finisce dentro, si subiscono 2d6 danni taglienti a 
round e uscirne richiede una prova di Forza (Atletica) 
con CD 15, da effettuare con svantaggio. 
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Terreno - Nidafoll: il fiume non è attraversabile. Se ci si 
finisce dentro, si verrà trascinati dalla corrente subendo 
5d6 danni taglienti a round; uscirne richiede una prova di 
Forza (Atletica) con CD 17, da effettuare con svantaggio. 
Terreno - Tane dei Linnormr: la pavimentazione 
liscia e fangosa rende il passo lento e incerto. Correre 
o accelerare il passo, richiede una prova di Destrezza 
(Acrobazia) con CD 15. L'aria è satura di vapori mefi- 
tici, che la rende pericolosa e irrespirabile: ogni turno è 
necessario superare un tiro salvezza di Costituzione con 
CD 12, o subire 3d6 danni da veleno. 


IE PALUDI 

Acqua salmastra stagnante, dalle esalazioni putide e 
oleose, e dalla profondità irregolare. Può variare da 
alcuni centimetri a qualche metro. Intervallata a tratti 
da terreno solido di estensione molto variabile. 

Nell’acqua il fondale è limaccioso, denso, è difficile 
avere una presa salda e stabile. Il terreno è ricoperto da 
uno spesso strato di muschio, che secerne una sostanza 
vischiosa, filamentosa, rendendolo assai scivoloso. 

In alcuni punti si trovano delle figure stagliarsi 
verso il cielo, come enormi dita scheletriche che fuo- 
riescono dalla terra: avvicinandosi si potrebbe avere la 
sensazione che siano fatte di legno ma in realtà sono 
pietre istoriate con delle venature. Gli alberi di questo 
mondo sono in realtà delle sculture che la dea Hel ha 
fatto erigere per impreziosire il suo dominio. Il tocco 
femminile, potremmo definirlo. 

Dal cielo cade costantemente la pioggia, a volte bat- 
tente, a volte fitta, spesso greve, mai leggera. L'umidità e il 
freddo sono penetranti: restare per più di 6 ore senza riparo 
per riscaldarsi intorno a un fuoco, porta gli sventurati vian- 
danti a dover superare un tiro salvezza di Costituzione 
con CD 17 o subire un livello di affaticamento. 

Nell’acqua si muove la progenie dei grandi Linnormr, 
creature assai più modeste dei loro antenati, ma altret- 
tanto letali. Questi esseri sono attratti dal calore: in un 
ambiente gelido e umido, un fuoco, una luce o un corpo 
caldo attrarrebbe istantaneamente uno di questi esseri. 
Se un personaggio rimane per più di un’ ora in acqua, un 
serpente mastodontico si alzerà dall'acqua e attaccherà i 
personaggi (possiede le caratteristiche dell’ Hydra). 

Sebbene le paludi coprano tutta la superficie di 
questo Mondo, e i serpenti siano i signori incontra- 
stati delle paludi, nel tratto acquitrinoso che separa 
Gnipahellir da Néstrond, si trova un fiume di cadaveri 
che si dirige dalla grotta al mare. I defunti, così come 
su Niflheimr, non amano essere disturbati o distratti 
dal loro cammino, divenendo subito aggressivi. 
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TL MARE DI MORTI 

Un'infinità di corpi cianotici, ammassati gli uni agli 
altri, lentamente si muove avanti e indietro, come una 
fluttuante marea. Una schiera di visi biancastri che si 
riversa sulle spiagge, cadendo e rotolando, per poi rial- 
zarsi e tornare a camminare, onda dopo onda. 

Questo è il Mare di Morti: l’infinita distesa di chi 
attende l’arrivo della nave del Ragnarok: involucri 
senza volontà, prosciugati dal ghiaccio eterno a cui si 
sono condannati per le loro gesta disonorevoli mentre 
erano in vita. Sentinelle sempre all'erta, profughi 
lasciati morti sulla spiaggia, vedette che attendono la 
loro imbarcazione. Sono giunti dal regno del ghiac- 
cio infinito e ora giungono in un mare siderale che si 
infrange su di una spiaggia di galavèrna. 

Il mare non è navigabile: appena entrati in acqua 
decine di mani ghermiscono e trascinano verso il fondo. 
Per liberarsi dalla stretta è necessario superare una prova 
di Forza (Atletica) con CD 21, ogni round sott'acqua è 
necessario superare un tiro salvezza di Costituzione con 
CD 16 o subire un livello di affaticamento. 


NASTROND 
Polvere di cristalli del mare ghiacciato si è depositata 
dopo essersi infranta sulle sponde di questo mondo. 

La Riva dei Cadaveri è percorsa dai corpi dei morti 
relegati ad Helheimr, giunti da Gnipahellir e destinati 
al mare. Attraversare questa moltitudine di dipartiti, 
sperando di non disturbare la loro veglia, è un compito 
impossibile. Se qualcosa di estraneo alla loro natura 
dovesse anche solo avvicinarsi, si girerebbero come 
un sol uomo nella direzione della minaccia ed inizie- 
rebbero a muoversi, come zombie, verso quel punto. 
Ingaggiare battaglia con loro è pura follia, poiché il 
loro spirito di sopravvivenza è rimasto sul mondo di 
origine. Tra questi corpi, però, vi sono anche vili crea- 
ture, asservite al mostruoso Nidhoggr, che trascinano 
dei corpi verso il grande Linnormr. 

Il grande drago è incagliato nella radice dell'Albero 
del Cosmo (la quale discende dal cosmo su questo 
mondo, penetrandolo nel suo cuore) impossibilitato 
a muoversi. La creatura è impaziente di placare la sua 
fame insaziabile, smanioso di trovare un bersaglio 
su cui scaricare la sua incommensurabile collera: per 
questo, i suoi servitori, accatastano cumuli di corpi 
vicino al mostro. 

Questi servi, non troppo intelligenti, non fanno 
distinzione fra cadaveri e viventi: il Linnormr non attende 
altro che essere liberato per divorare qualsiasi cosa. 
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Una catena di monti sorge nell’estremo nord del 
mondo. Una cresta asprissima, le cui guglie s’innal- 
zano nel cielo come le onde dell'oceano. Risalirne le 
pendici è un'impresa ardua, ma la ricompensa per 
giungervi è adeguata: tra le sue vette, molto al di sopra 
delle putride paludi, si trova un altopiano da cui si può 
godere della miglior vista di questo mondo. Diverse 
caverne si aprono sui fianchi delle montagne e molte 
di esse sono delle semplici asperità del terreno. Due, 
però, nascondono qualcosa di assai più particolare: le 
tane di Lindworm. Una, infatti, è la Tana di Svafnir 
(vedere Le Tane dei Linnormr, pag. 173); l’altra è la 
grotta da cui proviene il serpente cosmico Nidhoggr. 
In essa sono contenute, a diverse profondità nella 
montagna, le diverse mute di pelle che il Lindworm ha 
cambiato nella sua evoluzione. Questa pelle, estrema- 
mente resistente, si dice abbia proprietà magiche, ma 
nessuno è mai riuscito a recuperarne. 


GNIPAHELLIR 

La galleria che collega il mondo di Niftheimr a quello 
di Helheimr si presenta come un foro oscuro nel 
ghiaccio, riparata dal vento da una collina spoglia e 
congelata. Le file di stalattiti e stalagmiti di ghiaccio 
all'imboccatura della grotta, la fanno apparire come un 
enorme mostro nero, dalle fauci spalancate. La discesa 
è ripida, resa ancor più difficile dallo spesso strato 
di ghiaccio scivoloso: senza l’adeguata attrezzatura, 
la discesa è possibile ma estremamente pericolosa (è 
necessario superare una prova di Forza (Atletica) con 
CD 17 per non scivolare); mentre la risalita è del tutto 
impossibile. L’interno della galleria è oscuro, a causa 
della pietra nera che ne riveste le pareti, simile all’o- 
nice, è gelida al tatto. 

Superando una prova di Saggezza (Percepire) con 
CD 15 è possibile notare, subito sopra l’arco d’ingresso, 
un anello a cui è fissata un'enorme catena che svanisce 
nella nebbia a pochi metri dall’ingresso. All’altro capo 
è imprigionato Garmr, il quale attaccherà con la sua 
rinomata ferocia assassina chiunque esca dalla grotta e 
non sia stato valutato appartenere al Fiume di Morti. 

Superando una prova di Saggezza (Asatru) con 
CD 15 si possono ricordare i racconti su Garmr: è pos- 
sibile sfuggire a Garmr bagnando col proprio sangue 
un pezzo di pane. La creatura è un nemico ben oltre le 
possibilità dei personaggi di Midgardr e solo con l’in- 
ganno o la fuga gli si può sfuggire. 
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Il Fiume di Spade separa questo mondo in due, pas- 
sando in prossimità di Nidaffoll a nord e sfociando nel 
Mare di Morti a sud. Da circa due miglia di distanza, 
è possibile udire uno strano tintinnio metallico e avvi- 
cinandosi questo si tramuta in un fragore chiassoso, 
come lo sferragliare di metallo contro metallo. Qando 
ci si trova sulle sponde si comprende come il suono 
sia emesso da un enorme flusso di spade, largo quasi 
un chilometro, di spade che scivolano l’una sopra l’al- 
tra nell’alveo. La fascinazione per questo prodigio si 
moltiplica quando, seguendo con lo sguardo il proce- 
dere delle “acque”, si noterà un ponte dorato stagliarsi 
magnificente sopra il fiume. 


GJALLARBRÙ 

Il Ponte Dorato, un'unica enorme campata, si slancia 
sopra il fiume Gjoll, una struttura dorata dal rilucente 
parapetto. Di dimensioni sufficientemente grandi da 
poter essere visibile da qualunque punto sulle sponde 
del fiume, è l’unico modo sicuro per attraversare i 
flutti metallici sottostanti. Il flusso del Fiume dei 
Morti passa lungo questo ponte per dirigersi poi verso 
il Mare. Poiché le paludi sono un territorio impervio, 
i cadaveri diretti alle spiagge non giungono al ponte in 
gruppo ma a piccoli drappelli. Guardiana del ponte è 
Médguòr, “ira di battaglia”, una splendida donna che 
non abbandona mai questa costruzione. Il suo com- 
pito è quello di vigilare sul traffico del ponte. I sospetti 
verranno interrogati dall’imponente guerriera, pronta 
a punire gli indesiderati o chi si comporta in modo 
disonorevole. 


NAGRIND 
A prima vista ricorda una collinetta di una decina di 
metri, dalla sommità piana, come spuntata. Osservando 
con più attenzione il terreno, si notano egli strani arbu- 
sti che lo ricoprono, muoversi, come ondeggiando. 
Un esame più attento rivela migliaia di braccia che 
spuntano dalla superficie del groviglio composto da 
corpi dilaniati e intrecciati, trapassati gli uni dagli altri. 
Un'impressionante struttura difensiva, dalla quale spun- 
tano braccia, gambe e volti di cadaveri che non hanno 
raggiunto il mare ma utilizzati a difesa del palazzo reale di 
questo mondo, andando a formare il Muro di Cadaveri. 
I curiosi rischiano di essere afferrati da più 
mani per poi essere dilaniati da decine di bocche 
contemporaneamente. 
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ÉLJUDNIR 
La Fortezza della dea Hel sorge poco distante dal punto 
in cui la radice dell’Albero del Cosmo incontra questo 
Regno. Circondata dall’invalicabile Muro di Cadaveri, 
una fioca luminescenza verdastra, illumina le nebbie 
velenose che ammorbano l’edificio. 

L'unico passaggio che concede di attraversare 
Nagrind è il Cancello, una fitta rete di ossa intrecciate 
misticamente dal quale è possibile scorgere Éljudnir: 
un enorme edificio che si articola in più ali, simile ai 
palazzi dei re su Midgardr o, addirittura, il palazzo 
dell’imperatore dei Franchi; attorno ad una struttura 
centrale, a pianta rettangolare detta hell, si diramano 
le varie sezioni dedicate alle più disparate funzioni. 
L'ala ovest ospita la guarnigione, con i dormitori e 
l’armeria. In quest'area si trovano ventidue draugar 
(corporei), le guardie pronte ad accorrere al minimo 
segno di pericolo. L'ala nord, invece, conduce al chio- 
stro interno, un porticato rettangolare che cinge un 
meraviglioso giardino di pietra, dove sculture schele- 
triche hanno sembianze di alberi e fiori. Nell’ala est, 
si trova la foresteria e gli appartamenti degli ospiti. 
Infine, nell’ala nord, si trovano gli appartamenti pri- 
vati della signora di Helheimr, un’ampia stanza nella 
quale sorge Kor, il “letto putrescente” a baldacchino, 
tappezzato con Blikjandabol (“x calamità lucente”), 
un tendaggio semitrasparente che emette una fioca 
luminescenza azzurrognola: a nessuno è permesso 
avvicinarsi a questo luogo e il tendaggio è il sistema di 
difesa scelto per il sancta sanctorum del palazzo. 

Chiunque guardi il letto, vedrà attraverso le tende 
la figura di una bellissima donna avvenente che lo 
chiama a sé: è necessario superare un tiro salvezza di 
Carisma con CD 25 o essere ammaliati; una volta 
in queste condizioni, la vittima si dirige al letto, ten- 
tando di abbracciare Blikjandabol e finendo stritolato 
e avvelenato (ogni round, superando un tiro salvezza 
di Costitutzione con CD 20 si potranno dimezzare 
8d8 danni contundenti, e con un altro tiro salvezza di 
Costituzione con CD 17 si potranno dimezzare 6d8 
danni da veleno; per liberarsi dalla morsa è necessario 
superarei una prova di Forza (Atletica) con CD 20. 

Al centro di questo intricato dedalo di stanze si 
trova il corpo principale, la hell, stanza che svolge la 
funzione di “corte”, dove Hel siede sul trono e osserva 
il suo regno, giudicando i nuovi arrivati ed emanando 
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sentenze. A guardia della Regina, sdraiato sulle scale 
che conducono al trono, si trova la carcassa di un 
gigante della brina, di nome Ganglati: si ergerà in tutta 
la sua possanza qualora sentisse la sua Signora in peri- 
colo. Al suo servizio ci sono le guardie del palazzo: ad 
un minimo cenno, 6 Draugr Coprorei (vedere pag. 
133) accorrerebbero istantaneamente. 

AI di sotto della holl si trovano le segrete: un grovi- 
glio di stanze e corridoi dove si trovano sia le prigioni, 
con la sala delle torture, sia la tesoreria personale di 
Hel, dove sono nascosti tesori inestimabili, strappati 
con la forza o sottratti con l’inganno ai defunti reietti 
che hanno messo piede in questo Regno. 


IA TANA DEL DRAUGR 
In un’area particolarmente putrescente nell’acquitrino 
è stato eretto un capanno malandato. 

All'esterno si trova un tavolo con alcune panche, 
dalla foggia assai rudimentale.. 

La porta in legno è saldamente ancorata ai cardini 
e dall'interno non provengono segni di vita. Le uniche 
due finestre dell’edificio sono prive di scuri. Alcune 
assi delle pareti sono saltate via e il tetto è molto mal 
ridotto, ma potrebbe fungere da rifugio dalle inces- 
santi piogge. All’interno, l’unica stanza è arredata con 
semplice mobilio e si avverte un forte odore di cada- 
vere, così pungente da spiccare sul fetore della palude. 
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La casa non è disabitata. Il suo possessore è un 
draugr (corporeo), un morto che è stato riportato 
in vita dalla sua volontà. Disperato dalla sua nuova 
condizione e impossibilitato a fuggire, ha tentato di 
rendere accogliente la sua dimora, nella speranza di 
poter attrarre qualcuno da utilizzare come via di fuga o 
come cena. Poiché il suo pasto comune sono i cadaveri 
del Fiume di Morti la sua mente non è stabile e la sua 
affidabilità molto scarsa. 

Qualora dovesse sopraggiungere qualcuno (nella 
sua follia è convinto che la signora di Hel lo verrà a 
trovare), attuerà il suo piano: nascondersi dietro la 
porta del capanno e valutare lo sventurato. Se ritenuto 
debole, attenderà che questi entri nella dimora per 
aggredirlo. Altrimenti tenterà di stringere un patto con 
il suo “gradito ospite” per aiutarlo nella fuga da questo 
posto e ricondurlo alla sua vera casa. 
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IA DIMORA DI ORMGUDINNA 

Da lontano si ha l’impressione che un gigante di brina 
sia seduto su di una zolla di terreno in mezzo alla 
palude. Avvicinandosi, l'imponente salice piangente 
albino, il cui tronco e foglie sembrano avvolte in una 
strana sostanza viscosa e densa, simile alla pece ma con 
un'inquietante nebbiolina, parrebbe contenere un'abi- 
tazione. Ciò si capisce grazie a una piccola porta che si 
apre alla base e dalla quale esce il fioco bagliore di un 
fuoco da cucina. Nella parte superiore del salice, il cui 
tronco è spaccato in due, esce del fumo grigiastro che 
impregna l’aria dell’odore di legna bruciata. 

Questa è la dimora della Signora delle Bestie, entità 
ambigua cui difficilmente si può dar fiducia. Non 
ama le novità e ritiene il tempo che si ripete fonte di 
saggezza. Ha le statistiche di una Megera Notturna, 
inclusi i poteri di una congrega. 


LE TANE DEI WINNORMR 
Le tane dei serpenti cosmici sono molto simili tra 
loro. Dipartono da una camera centrale, generalmente 
molto in profondità nella roccia, e si sviluppano a spi- 
rale, con gallerie man mano più ampie, fino a giungere 
in superficie, dove appaiono come immense caverne. 
AI loro interno si possono trovare diversi ospiti o 
trappole naturali, dipende dalla natura del Linnormr 
che le ha generate. 
1. Svafnir, Colui che Addormenta: la sua tana, 
si trova nella catena montuosa di Nidaffoll, è 
composta da più spirali e gallerie, che ricor- 
dano le circonvoluzioni di una nuvola di fumo; 
ama ritirarsi in una delle gallerie laterali e atten- 
dere che i visitatori passino oltre, scendendo in 
profondità, per poi investirli con il suo veleno; 
in questo modo l’unica via di fuga è fuggire 
sempre più in profondità o cedere al soporifero 
respiro del serpente. 
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2. Nidhoggr: la sua tana su Nidafpoll è disabitata e 
un senso di desolazione opprimente affligge qual- 
siasi visitatore, come se l’assenza del linnormr 
rendesse questi cunicoli ancora più spettrali. 

3. Grabakr, Dorso Grigio: la sua dimora giace 
nelle montagne a sud, oltre il fiume Gjoll; la 
sua corporatura immensa non gli permette di 
vivere sotto la superficie e ha imparato a mime- 
tizzarsi con l’ambiente; finché non lo si calpesta 
non è possibile accorgersi di essere sul dorso di 
questo imponente linnormr. 

4. Ofnir Quello che si Attorciglia: la tana di questo 
mostro si trova sull’estuario del fiume Gjoll; 
l’entrata è completamente sommersa dall’acqua 
ghiacciata e dalle spade che cadono nell’imboc- 
catura, rendendola inaccessibile; oltre l’infernale 
ingresso, si trova una spirale di sabbia ghiac- 
ciata e pugnali in continuo mutamento, sotto 
il capriccio delle maree e del fiume; il linnormr 
tende a stritolare i malcapitati ospiti delle sue 
gallerie mentre le percorre ad altissima velocità. 

5. Moinn, Animale che Vive nella Brughiera: il 
più placido e piccolo dei serpenti celestiali, ha 
nascosto l’ingresso alla sua tana, situata all’om- 
bra della radice di Yggdrasill, ad ovest del fiume 
Gijoll, rendendola invisibile dall’esterno. E' pos- 
sibile cadervi dentro per sbaglio per scoprire che 
si è caduti in una trappola mortale; il linnormr, 

infatti, esce spesso a caccia e non ama trovare 

intrusi nella sua dimora. 
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IL VIAGGIO 
SU HELHEIMR 


I personaggi hanno preso la via da Gnipahellir, su 
Niflheimr e, dopo aver a lungo camminato a fianco 
del pericoloso Fiume dei Morti, giungono all’uscita. Il 
buio più profondo li attende, accompagnato dall’inces- 
sante tamburellare della pioggia sull’acqua e il distante 
borbottio della risacca. 

Resti d’ossa ed escrementi sono sparsi all’ingresso. 
Se non saranno cauti, i personaggi faranno la cono- 
scenza del cane infernale Garmr. Sfuggiti dalle fauci 
della creatura, inghiottiti dall’oscurità e dalla piog- 
gia, dovranno attraversare le Paludi. Gjoll, Nastrond 
e Nidhoggr producono rumori spaventosi, che pos- 
sono essere utilizzati come punti di riferimento. 
Ogni mezz'ora di marcia, è necessario superare una 
prova di Saggezza (Sopravvivenza) con CD 17 da 
effettuare con svantaggio (a meno che non si utiliz- 
zino i rumori come punti di riferimento), oppure ci 
si smarrirà. 

Sulle sponde del Fiume di Spade, si vedrà un fioco 
baluginio: Gjallarbri, il Ponte Dorato è illuminato 
dal fuoco di un braciere, accanto al quale si trova la 
sua guardiana Mé6dguòr, “Ira della Battaglia”. Attende 
i personaggi all'ingresso del ponte per interrogarli su 
quale sia la loro meta e motivazione, riconoscendoli 
come vivi. Non vi sono risposte corrette o meno: vuole 
giocare con loro, forte della sua possanza e della sua 
avvenenza. Non accetterà risposte banali, in quanto 
non degne di eroi in cerca dell’attenzione degli dei. Se 
interrogata, la gigantessa rivelerà che: 

e Qualcuno prima di loro ha già attraversato 

il ponte: lo descriverà come qualcuno “il cui 
passo faceva tremare il ponte quanto quello di 
cinque intere schiere di morti.” 

* Per lasciare Helheimr, suggerirà loro di cercare 
l'A sir a cavallo di Sleipnir, il quale conosce cer- 
tamente la strada. 

Per attraversare il ponte i personaggi hanno tre opzioni: 

e M60guòdr chiederà loro un tributo. Se ogni per- 
sonaggio sarà disposto a gettare la propria arma 
nel fiume di spade, sarà disposta a farli passare. 

e Se i personaggi la affronteranno, una volta 
scesa a 0 PE Mé6dgudr non morirà ma li lascerà 
passare, riconoscendo il loro valore. 

Se un personaggio sarà così coraggioso da provare 


a sedurla dandole un bacio, dopo un violento 

sganassone che gli farà perdere i sensi, M6dguòr 

premierà il suo coraggio lasciandoli passare. 
Passando ancora per la palude, si potrebbe raggiungere 
il Palazzo di Hel, non fosse per la presenza ingombrante 
dell'immenso Lindworm incarcerato dalla radice di 
Yggdrasill. AI suono delle sue fauci che dilaniano pile di 
cadaveri, e superando una prova di Saggezza (Asatru) 
con CD 15, si comprenderà come la strada diretta non 
sia la migliore: per raggiungere Éljidnir sarà conveniente 
fare il giro largo. 

Seguita la strada che più reputano sicura, finiranno 
con l’incontrare Nagrind. Trovare il Cancello non è 
così semplice e, nel girare attorno al Muro di cadaveri, 
incontreranno un guerriero, dall'aspetto fiero e teme- 
rario. Al suo fianco, un gigantesco stallone con otto 
zampe. Si presenterà come Herméòr, figlio di Odhinn, 
incaricato di recuperare Baldr dal regno di Hel; al suo 
fianco Sleipnir, che sta valutando se è in grado di saltare 
così in alto. L'AEsir proporrà ai personaggi di chiedere 
udienza, fiducioso del loro aiuto. Ciò che non sa è che 
Loki ha previsto che i personaggi possano entrare nel 
castello di Hel, così da metterli alla prova e vincere 
la fiducia di Baldr, affinché possano essere portati su 
Asgardr. Quando si presenteranno al Cancello prima, 
e alle porte del Palazzo poi, vedranno i battenti ruotare 
sui cardini: un chiaro segno del fatto che fossero attesi. 

Entrati nel magnificente edificio, si renderanno 
immediatamente conto di non essere soli: Ganglati non 
è stato avvisato della loro presenza e sarà poco incline 
alla discussione; ad un suo gesto si materializzeranno 
sei draugar che attaccheranno immediatamente. Nel 
caso in cui lo scontro dovesse rivelarsi troppo ostico per 
i personaggi, interverrà Harmod a cavallo di Sleipnir. 
Sconfitte le sei creature, Ganglati lascerà passare i perso- 
naggi rimettendosi a dormire pigramente appoggiato ad 
una parete, mentre Harmod tornerà alla ricerca di Hel. 

Un applauso compiaciuto proverrà dall'interno 
della sala principale, dove, seduto sul trono, un guer- 
riero elegante, con la pelle perlacea, i capelli e la barba 
bianchi e occhi chiarissimi, guarda nella direzione degli 
avventurieri. Il suo pallore è come una fonte luminosa 
nell'ambiente cupo e ostile. La sua tunica azzurra mette in 
risalto il grande cinturone in cuoio, con un’ampia ruota 
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centrale sbalzata a foggia di sole, come fibbia: superando 
una prova di Saggezza (Asatru) con CD 12 si potrà 
riconoscere come il dio Baldr. Accanto a lui, una figura 
oscena, resa ancor più orripilante dalla bellezza dell’uomo: 
il corpo sfatto e marcescente, delle dimensioni di un 
mezzo gigante, la pelle grinzosa dalle tonalità cobalto con 
sfumature agata, coperto da abiti lisi e sgualciti. 

Accoglie i personaggi con un ributtante sorriso di 
denti marci e ingialliti, presentandosi come Ganglot 
(Jòtunn, vedere pag. 261); li invita a sedersi alla tavola 
che si trova al centro della sala, dove è stata allestita, 
in loro onore, una triste parodia dei banchetti di 
Midgardr: al posto di carni arrosto i piatti sono colmi 
di carne di cadavere cianotica; i boccali ricolmi di birra 
sono sostituiti con acqua schiumosa di palude; le can- 
zoni di battaglia sono il rauco sogghignare del gigante. 

Rifiutare il banchetto è maleducazione, che verrebbe 
ripagata con una bella battaglia: Ganglot, infuriata, 
chiamerebbe a sé quattro serpenti giganti (nascosti sulle 
travi del soffitto), e attaccherebbe i commensali. 

Se lo scontro dovesse volgere a favore di Ganglot, 
questi obbligherebbe i restii commensali a mangiare 
le prelibatezze servite loro. Se dovesse volgere a favore 
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degli avventurieri, il gigante fuggirà dalla stanza, male- 
dicendo i personaggi e la loro mancanza di onore. 

Mangiare il cibo avvelena per un'ora; inoltre, si deve 
superare un tiro salvezza di Saggezza con CD 15 o 
subire gli effetti dell’incantesimo Suggestione (restando 
a mangiare, avvelenandosi, per le successive otto ore). 

L’Asir Baldr, il cui comportamento è evidentemente 
strano, si è cibato delle carni mefitiche e ora si trova 
sotto l’effetto dell’incantamento. Per liberarlo dalla sua 
condizione deve essergli somministrato del cibo cuci- 
nato alla maniera di Midgardr, come verrà in mente a 
chiunque superi una prova di Intelligenza (Arcana) o 
Saggezza (Asatru) con CD 17. Una volta ripresosi, rin- 
grazierà i suoi nuovi amici, confermando loro che ora 
è ospite della Signora di Helheimr e non può lasciare 
questo mondo senza il suo permesso. 

Come ricompensa donerà ai personaggi il Draupnir, 
l'anello d’oro che indossava sulla pira quando è stato 
arso vivo, affinché lo riportino a Odhinn: l’Asir invo- 
cherà a gran voce Heimdall di aprire il Bifrost, col quale 
far giungere i suoi portavoce ad Asgardr. 

Quando i personaggi saranno giunti ad Asgardr, rag- 
giungeranno il nono livello. 
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INCONTRI SU HELHEIMR 


GARMR 


Cane infernale dal pelo lungo e incrostato di sangue, sorveglia incatenato 


la caverna di Gnipahellir. Non è chiaro chi abbia messo qui tale bestia, 
né a quale scopo: per certo è noto come Garmr sia rinomato per ferocia, 
crudeltà e spietatezza. Proprio queste caratteristiche lo rendono il miglior 
cane da guardia mai esistito, ma come ogni cane malato di rabbia, un 
giorno rivolterà le zanne verso chi lo ha nutrito. Si dice, infatti, che all’ar- 
rivo del Ragnarok spezzerà la catena e combatterà al fianco dei giganti, in 
un violento duello contro Tyr, mortale per entrambi. 

La leggenda narra che possa essere ingannato con un pezzo di pane 


intriso del proprio sangue. 
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GARMR 
Bestia grande, legale disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9)  26(+8) 28 (+9) 7 (-2) 16 (+3) 14 (+2) 
Classe Armatura 20 


Punti Ferita 120 (12d12 + 36) 
Velocità 18 m 


Immunità ai Danni acido, fuoco, gelo, necrotico, veleno; contundente, 
perforante o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
sfinimento, spaventato 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 17 

Linguaggio Comune 

Sfida 20 (25.000 PE) 


Bestia Sacra. Gli attacchi di Garmr sono considerati magici. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Garmr fallisce un tiro salvezza, 
può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Magica. Garmr dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro gli 
incantesimi ed altri effetti magici. 

Tattiche di Branco. Garmr dispone di vantaggio ai tiri per colpire contro 
ogni avversario che ha almeno un suo alleato non inabile entro 1,5 m. 
Tutti gli alleati di Garmr dispongono di vantaggio ai tiri per colpire 
contro i nemici entro 1,5 m da esso se non è inabile. 

Udito e Olfatto Fini. Garmr dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che riguardano udito e olfatto. 


AZIONI 


Multiattacco. Garmr effettua un attacco con lo Schianto, due attacchi 
con gli Artigli, e uno con il morso. 

Artiglio. Attacco con arma da mischia: +15 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 22 (2d12 + 9) danni taglienti. 

Morso. Attacco con arma da mischia: +15 a colpire, portata 1,5 m, 

un bersaglio. Colpito: 24 (4d6 + 9) danni perforanti più 27 (6d8) danni 
da fuoco. 

Schianto. Attacco con arma da mischia: +15 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 20 (2d10 + 9) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura di taglia grande o inferiore, deve superare un tiro salvezza di 
Forza CD 18 o cadere prona. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Garmr può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo al termine del 
turno di un’altra creatura. Garmr recupera le azioni leggendarie spese 
all’inizio del proprio turno. 

Morso. Garmr effettua un attacco con il morso. 

Mossa. Garmr effettua un’azione di scatto o disingaggio. 

Ringhio tremendo (costa 2 azioni). Garmr ringhia. Ogni creatura ostile 
entro 18 m in grado di sentirlo deve effettuare un Tiro Salvezza di Saggezza 
con CD 20 o essere spaventato fino la fine del suo prossimo round. 


HEL 


“Mentre camminavo nella sala, rapito dalla visione di tanta magnificenza, 


non mi accorsi di aver calpestato un mantello. Con un movimento incon- 
sulto mi girai per scusarmi. Vi era una giovane donna quasi interamente 
ricoperta dal manto che, disgraziatamente, avevo pestato. Vidi metà del 
suo volto, aggraziato e seducente, nascondersi rapidamente tra le falde del 
cappuccio. Per mia somma disgrazia rimasi impigliato nel tessuto e caddi, 
strappandole dalle spalle il manto. Inorridii: la donna era nuda, per metà del 
corpo, tornito e attraente, la pelle era levigata e liscia mentre l’altra metà era 
raggrinzita in molti punti, come un cadavere seccatosi nelle torbiere, putrido 
e marcio. L'odore che emanava era nauseabondo, come di carne macellata e 
acque ristagnanti. Sentii un gelo innaturale attanagliarmi le viscere. La spa- 
ventosa donna mi fissava con malignità e con rabbia sconfinata. Con stizza 
ricoprì la sua orribile figura e temetti volesse saltarmi al collo, se non fosse 
stato per l'intervento del mio accompagnatore che l'allontanò con garbo”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


Regina del regno dei morti, la signora della bruma sempiterna, la figlia 
mostruosa di Loki. In essa scorre il sangue primordiale degli Jòtnar, carat- 
teristica che si evince dai poteri magici legati al disordine primigenio che 
questa stirpe rappresenta. 

Di solito si mostra avvolta in un lungo mantello o uno scialle, col quale 
nasconde parte del corpo e del volto. La parte visibile mostra una bellezza 
ammaliante, ma se decidesse di svelare la sua vera forma causerebbe nausea 
e raccapriccio: metà esatta del suo corpo è quello di una formosa e avve- 
nente fanciulla, dalla pelle lattea attraversata da sinuosi tatuaggi di serpenti 
attorcigliati a rune e a rami, mentre l’altra metà è putrida e marcescente, 
macilenta al punto da far intuire il pulsare degli organi sotto il velo di 
pelle incartapecorita. Alle volte, quando è particolarmente furente, il lato 
cadaverico di Hel sembra un corpo carbonizzato che s'illumina come braci 
morenti nel focolare. 

Non prova amore verso nulla e nessuno, nemmeno verso il padre che 
l'ha condannata, con la nascita, ad una vita a metà, costretta dalla sua 
mostruosa condizione ad una forzata solitudine che l’ha trascinata nel bara- 
tro della follia. Considerato che Hel non è sempre stata malvagia, regnare 
sui morti indegni non è una mansione gradevole, ancor meno la derisione 
e il timore degli sir. Lontana da tutto e tutti, in un mondo avvolto dal 
dolore e dalla nebbia, trascorre le giornate regnando col pugno di ferro e 
torturando selvaggiamente chi le si oppone, in attesa del Ragnarok. 

Non è chiaro quale ruolo giocherà alla fine dei tempi, nessuna profezia 
la menziona, ma sicuramente Hel non resterà in disparte a guardare. 


TNOVE MONDI: HELHEIMR 
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HEL 


Divinità grande, caotico disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 28 (+9) 20 (+5) 26 (+8) 22 (+6) 28 (+9) 
Classe Armatura 20 


Punti Ferita 300 (22d12 + 110) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza For +12, Cos +12, Sag +13, Car +16 

Abilità Convincere +16, Inganno +16, Intimidire +16, Percezione +12 
Immunità ai danni necrotico, veleno; contundente, perforante o 
tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, sfinito, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 22, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutte, telepatia 36 m 

Sfida 23 (50.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Hel fallisce un tiro salvezza, può 
invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Hel dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Hel è il 
Carisma (CD dei tiri salvezza 24, +16 ai tiri per colpire con Incantesimi). 
Hel può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno di 
componenti: 

A volontà: animare oggetto, cerchio della morte, charme su persone, 
confusione, creare non morti, dito della morte, dominare mostro, dominare 
persona, forma gassosa, interdizione alla morte, invisibilità superiore, morte 
apparente, nube di nebbia, parlare coi morti, rianimare i morti, scudo, 
suggestione, scagliare maledizione. 

3/giorno ciascuno: antipatialsimpatia, fatale, regressione mentale, sguardo 
penetrante, suggestione di massa, vuoto mentale 

1/giorno: parola di potere uccidere 


AZIONI 


Multiattacco. Hel fa due attacchi con Flusso Mortale. 
Flusso Mortale. Attacco a distanza: +16 a colpire, 

gittata 18/45m, un bersaglio. 

Colpito: 32 (6d6 + 8) danni necrotici, più 27 (6d8) radiosi. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Hel può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può usare 
solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra 
creatura. Hel recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Incantesimo. Hel lancia un incantesimo che conosce. 

Sguardo Ipnotico. Una creatura che Hel è in grado di vedere entro 18 
m deve superare un Tiro Salvezza di Carisma con CD 20 o diventa 
Affascinato da Hel per 1min. Una creatura che ha superato il tiro salvezza 
è immune a quest’effetto per 24 ore. 

Teletrasporto. Hel si teletrasporta magicamente fino a 48m di distanza, 
insieme a tutto l’equipaggiamento che sta indossando o trasportando, in 
uno spazio non occupato e che può vedere. 


Svàfnir, Ofnir, Grafvolduòr, Grabakr, Méinn, Géinn. Le storie ed i miti 
narrano a più riprese di serpenti terribili, i Linnormr o Lindworm, “ser- 


penti intrappolatori” che risiedono, nascosti, anche su Midgardr. 

La genia di Nidheggr è così numerosa e terrificante perché sempre, 
anche nella pace e nella gioia, questi mostri erodono con il veleno e le 
fauci l’esistenza del cosmo. Lo stesso Loki è padre di uno di questi esseri, il 
titanico Jormungandr. A Midgardr ci si limita a narrare racconti di questi 
orrori, cercando di relegarli alla fantasia dei poeti. 


ILUNNORMR 


Drago Enorme, non allineato 


FOR 
26 (+8) 


DES 
13 (+0) 


COS 
22 (+6) 


INT 
7(-2) 


SAG 
10 (+0) 


CAR 
8 (-1) 


Classe Armatura 18 (naturale) 
Punti Ferita 210 (17d12 + 102) 
Velocità 12m, scavare 9 m 


Tiri Salvezza Cos +11 

Abilità Percezione +4 

Immunità ai danni fuoco, gelo, veleno 

Immunità alle condizioni avvelenato, paralizzato, spaventato 
Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente 

da armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 14, scurovisione 18 m, senso tellurico 18 m 
Linguaggi - 

Sfida 12 (8.400 XP) 


AZIONI 


Multiattacco. Il Linnormr effettua due attacchi, uno con l’Artiglio e uno 
con il Morso. Può usare Inghiottire invece che il Morso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 22 (4d6+ 8) danni taglienti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, un bersaglio. 
Colpito: 32 (4d10 + 8) danni perforanti più 10 (3d6) danni necrotici. Se il 
bersaglio è una creatura di taglia grande o inferiore, deve superare un tiro 
salvezza su Forza con CD 17 o diventa afferrata, è intralciata, e il Linnormr 
non può usare il Morso contro un altro bersaglio. 

Inghiottire. Il Linnormr effettua un attacco col Morso contro una 
creatura di taglia grande o inferiore che sta afferrando. Se l'attacco 
colpisce, il bersaglio subisce i danni dell’attacco, è inghiottito, e l’afferrare 
ha termine. Una creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha copertura 
totale contro gli attacchi e gli effetti esterni al Linnormr, e subisce 21 
(6d6) danni necrotici all’inizio del turno del Linnormr. Se il Linnormr 
subisce 30 o più danni da una creatura al suo interno, il Linnormr deve 
superare un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 alla fine di quel 
turno, o rigurgitare tutte le creature ingoiate, che cadono prone in uno 
spazio entro 3 m dal Linnormr. Se il Linnormr muore, una creatura 
ingoiata non è più incapacitata e può uscire dal corpo usando 4,5m di 
movimento, uscendo prona. 

Ruggito Necrotico (Ricarica 5-6). Il Linnormr esala un soffio necrotico 
con un poderoso ruggito in un cono di 18 m. Ogni creatura nell’area 
deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza con CD 16, prendendo 

56 (16d6) danni necrotici se ha fallito il tiro, o la metà dei danni se ha 
successo. 


MODGUDR, CUSTODE DI GJALLARBRÙ 


ORMGUDINNA 


(Megera Notturna, da considerarsi in una congrega) 


IL PONTE DORATO 


Médguòr "Furia della Battaglia" è una Gigantessa, attraente quanto 
inquietante: è la guardiana del Ponte Dorato, temibile combattente, 
perennemente annoiata: il suo compito le impedisce di abbandonare 
questo luogo e sono terribilmente rari i viaggiatori diversi da anime dan- 
nate. L'arrivo di entità che non siano morte è per lei una grande gioia: 
una sfida che le permetterà di divertirsi. Sensuale e provocante, ha uno 
spiccato senso dell'umorismo: userà questo suo charme per fermare gli 
sprovveduti, facendo aperti e sfrontati apprezzamenti. 

Nel caso qualcuno si azzardasse a corteggiarla, lei lo tratterrà come 
ricompensa, mentre combatterà fino alla morte chi tenta d’ingannarla. 


MODGUDR 
Gigante enorme, caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 16 (+3) 21 (+5) 14 (+2) 12 (+1) 22 (+6) 


Classe Armatura 19 
Punti Ferita 216 (18d12 + 90) 
Velocità 15m (12m mentre è di taglia grande, 9 m mentre è di taglia media) 


Tiri Salvezza For +11, Cos +9 

Abilità Convincere +10, Percezione +5 
Immunità ai danni fuoco, gelo 

Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 15 
Linguaggi Comune 

Sfida 12 (8.400 XP) 


Adattabile. M6dguòr può modificare la sua taglia da enorme a grande o 
media a sua volontà con un'azione. 

Questo cambiamento non comporta modifiche alle statistiche. Tutto il 
suo equipaggiamento si adatta alle sue dimensioni. 

Bellezza Sfrontata. M6dgudr aggiunge il suo bonus di carisma alla CA. 
Frenesia della Battaglia (Ricarica dopo un Riposo Breve o un Riposo 
Lungo o dopo aver ucciso un nemico). Se viene ferita da un nemico, 
M6édgudr come azione sonus può entrare in uno stato di frenesia per 1 
minuto o finchè non diventa incapacitata. 

Durante lo stato di frenesia M6dgudr guadagna le seguenti abilità: 

® — Vantaggioalle prova di Forza e ai Tiri Salvezza sulla Forza 

e Bonusdi+4ai danni 

e Resistenzaai danni contundenti, perforanti e taglienti 


AZIONI 


Multiattacco. M6dguòr fa tre attacchi con un'arma da mischia. 
Spadone Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 3 
m (1,5 se di taglia grande o media), un bersaglio. 

Colpito: 28 (6d6 + 7) danni taglienti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


M69guòr può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo al 
termine del turno di un’altra creatura. M6dguòr recupera le azioni 
leggendarie spese all’inizio del proprio turno. 

Attacco. Médguòr effettua un attacco con un’arma da mischia. 

Infinite Spade. M6dguòr può evocare un qualsiasi tipo di spada. 

Sguardo di Infatuazione. Una creatura entro 9 m da M6dguòr deve superare 
un Tiro Salvezza di Carisma con CD 17 o diventare affascinato da M6dguòr 
fino la fine del suo prossimo turno. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è 
immune a questo effetto per le prossime 24 ore. 


TNOVE MONDI: HELHEIMR 


A prima vista, la donna potrebbe sembrare una “semplice” druida dall’a- 
spetto ferino che pratica magia nera, con un serpente in ogni mano. 

In realtà, ad una più attenta ispezione, sarà palese che la Signora è in 
realtà una vera e propria entità sovrannaturale, le cui origini sono antiche 
e oscure. La lingua che parla ricorda più un sibilo, fischi più che parole 
articolate, come se fossero emessi dalla bocca di un serpente. Incapace di 
ogni forma d’interazione, chiusa in sé stessa, distaccata e laconica, piena- 
mente conscia del suo antico potere e priva di scrupoli nello sbarazzarsi di 
chi ostacola i suoi obiettivi. Anche il suo aspetto, in un certo senso, ricorda 
quello di un rettile: occhi giallastri con le iridi sottili e il viso allungato, 
quasi appuntito; sotto le labbra violacee, spuntano canini affilati e sottili 
come quelli di una vipera; i capelli corvini, sporchi e crespi, come il vello di 
una fiera, scendono lungo il corpo quasi del tutto nudo. 
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NÎBHÒGGR, DRAGO COSMICO 


Niòhoòggr è il più antico dei linnormr che si annida nelle radici del 


frassino Yegdrasill, nelle quali è intrappolato. Secondo la profezia della 
Veggente, quando tutti i legami si romperanno Nidhòggr sarà libero e 
volerà sul campo dell'Ultima Battaglia divorando i cadaveri dei caduti. 

Si dice che Nidhòggr sopravvivrà al Ragnarok, innalzandosi in volo 
splendente portando sotto le sue ali i corpi dei morti. 


NIBHÒGGR 


Drago Gargantuesco, non allineato 


FOR DES COS INT SAG CAR 
40 (+15)  10(+0)  32(+11) 16(+3) 18 (+4) 22 (+6) 


Classe Armatura 25 (naturale) 
Punti Ferita 700 (35420 + 350) 
Velocità 18 m, scalare 18 m, volare 36 m 


Tiri Salvezza For +24, Cos +20, Sag +13, Car +15 

Abilità Intimidire +17, Percezione +13 

Immunità ai danni acido, fuoco, gelo, tuono, veleno; contundente, 
perforante o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
sfinimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 23, scurovisione 36 m, vista cieca 18 m 
Linguaggi Comune 

Sfida 30 (155.000 XP) 


Drago Cosmico. Gli attacchi di Nidhòggr sono magici. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Niòhòggr fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Niòhòggr dispone di vantaggio sui tiri salvezza 
contro gli incantesimi e altri effetti magici. 
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AZIONI 


Multiattacco. Niòhòggr può usare Presenza Terrificante. Poi Nidhòggr fa 
cinque attacchi: due con gli Artigli, uno con la Coda, uno con le Corna, 
uno con il Morso. Può usare Inghiottire invece che il Morso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +24 a colpire, portata 9 m, un 
bersaglio. Colpito: 33 (4d8 + 15) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +24 a colpire, portata 21m, un 
bersaglio. Colpito: 37 (4d10 + 15) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura deve superare un tiro salvezza di Forza CD 23 o cadere 
prono a 9 m da dove è stato colpito. 

Corna. Attacco con Arma da Mischia: +24 a colpire, portata 12m, un 
bersaglio. Colpito: 35 (6d6 + 15) danni perforanti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +24 a colpire, portata 15m, un 
bersaglio. Colpito: 42 (4d12 + 15) danni perforanti più 21 (6d6) danni 
necrotici. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 23 o diventa afferrata, è intralciata, e Nîidhéggr non può 
usare il Morso contro un altro bersaglio. 

Inghiottire. Niòhòggr effettua un attacco col Morso contro una creatura di 
taglia grande o inferiore che sta afferrando. Se l'attacco colpisce, il bersaglio 
subisce i danni dell’attacco, è inghiottito, e l’afferrare ha termine. Una 
creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha copertura totale contro gli attacchi 
e gli effetti esterni a Nidhoggr, e subisce 62 (18d6) danni necrotici all’inizio 
del turno di Nidhòggr. Se Nidhòggr subisce 70 o più danni da una creatura 
al suo interno, Nidhòggr deve superare un tiro salvezza su Costituzione 
con CD 20 alla fine di quel turno, o rigurgitare tutte le creature ingoiate, 
che cadono prone in uno spazio entro 9 m da Nidhòggr. Se Niòhòggr 
muore, una creatura ingoiata non è più incapacitata e può uscire dal corpo 
usando 15m di movimento, uscendo prona. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta di Nidhòggr entro 36 m 

da esso e consapevole della sua presenza deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 23 o diventa spaventata per 1 minuto. Una creatura 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi turni, con 
svantaggio se Nidhoggr è sulla sua linea visiva, terminando l’effetto su 

se stesso se ha successo. Se il tiro salvezza di una creatura ha successo 

o l’effetto termina su di essa, la creatura diventa immune alla Presenza 
Terrificante di Nidhòggr per le prossime 24 ore. 

Ruggito Necrotico (Ricarica 5-6). Niòhòggr esala un soffio necrotico 
con un poderoso ruggito in un cono di 36 m. Ogni creatura nell’area deve 
effettuare un tiro salvezza di Destrezza CD 26, prendendo 120 (35d6) 
danni necrotici se ha fallito il tiro, o la metà dei danni se ha successo. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Nidhòggr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del 

turno di un’altra creatura. Nîdhòggr recupera le azioni leggendarie spese 
all’inizio del suo turno. 

Attacco di Ala (Costa 2 Azioni). Niòhòggr batte le ali. Ogni creatura entro 
9 m da Nîdhéggr deve superare un tiro salvezza di Destrezza CD 26 0 
subire 30 (4d6 + 15) danni contundenti e venir gettato prono a Gm da dove 
si trovava. Nidhòggr può poi volare fino a metà della sua velocità di volo. 
Attacco di Coda. Niòhòggr effettua un attacco di coda. 

Individuare. Niòhòggr effettua una prova di Saggezza (Percezione). 


TNOVE MONDI: HELHEIMR 


CAPITOLO 7 


IL VIAGGIO: 
ASGARDR 


Questa sezione del Viaggio è dedicata all'ambientazione 
di Agardr; sono riportate le descrizioni dei luoghi e dei 
personaggi che gli Eroi potranno esplorare e incontrare 
durante il loro viaggio attraverso i Nove Mondi, con 
un'appendice riguardante le statistiche. 


Asgardr 184 
Caratteristiche Generali 184 
Mappa 187 

Il Viaggio Su Asgardr 192 
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ASGARDR 


Asgardr si spalanca in tutto il suo sconfinato splendore 
accogliendo con lo squillo di corni chi ne vede le mura. 
Non esistono parole in grado di descrivere la meraviglia 
del mondo degli /Esir, non esiste canzone o racconto 
dei mortali capace di far rivivere anche solo la millesima 
parte della spettacolare bellezza di questo luogo. Qui 
le leggende camminano, respirano, vivono e amano. 
Qui si infrange l'oceano di dubbi e timori che attra- 
versa il cosmo contro lo scoglio di certezza e potenza 
che è Asgardr. Il Fato converge come i venti nel cuore 
della tempesta in questo reame, nella città degli Dei. La 
dimensione della verità che si apre dinanzi agli occhi 
dei mortali toglie il respiro ai polmoni, poichè qui vi 
sono i troni celesti degli Dei e qui tutto ha avuto ori- 
gine e tutto avrà fine. Attorno al picco che costituisce 
la base su cui sorge Asgardr si intravedono, nebulosi e 
distanti, i rami di Yggdrasill tra le cui fronde gli /Esir 
hanno decretato i destini dei Nove Mondi. 


=. 
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CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: Temperato e mite, come 
un pomeriggio d'estate. 

Illuminazione: Alternanza giorno notte. La visibilità 
è normale. 

Suoni: Corni in lontananza, dolci folate di vento e il 
fruscio dell'erba. 

Terreno - Pianure: Camminare sulla soffice erba è 
assai piacevole e molto semplice. Il passo è regolare su 
questo tipo di terreno. 

Terreno - Montagne: Magnifici massicci montuosi che 
sinnalzano come statue. Inerpicarsi su di esse è estrema- 
mente difficile, sebbene vi siano diversi passi montani. 
Il passo sulla via è normale. Fuori da essa è impossibile. 
Terreno - Foreste: Conifere e sempreverdi fittamente 
distribuiti. Ricchissima fauna sempre in movimento. 
Alcuni sentieri sono stati battuti per rendere questi 
luoghi facilmente transitabili. Al di fuori delle piste, il 
passo è molto difficoltoso. 

Terreno - Mare: Cadere in acqua significa venir trasci- 
nati dalla corrente, rischiando di finire oltre i limiti del 
mondo. Uscirne richiede una prova di Forza (Atletica) 
CD 22, da effettuare con svantaggio. 
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MONTE ASFELL 

Una gargantuesca montagna, affonda le proprie radici 
tra le fronde dell'Albero del Cosmo, sulla cui sommità 
è stata eretta Asgardr. Tanto ostile da rendere impossi- 
bile la scalata. 


IDHAVOLLR 
AI centro di Asgardr si apre una distesa di soffice erba 
che ondeggia al ritmo di una tiepida brezza prove- 
niente da nord. Chiunque metta piede in questo luogo 
ha da subito la sensazione di essere entrato in un luogo 
antichissimo e dal forte potere evocativo. 

Ovunque si ergono magnifici palazzi e maestosi 
templi a incorniciare un ambiente di quiete e pace. 

Addormentarsi su questi prati consente sogni divi- 
natori, visioni di un tempo passato o cenni di un 
possibile futuro. All’inizio dei tempi, quando i Nove 
Mondi avevano appena iniziato ad esistere e l’uma- 
nità non conosceva il fuoco, fu qui che si riunirono gli 
ZEsir ponendovi i propri troni, formando così il primo 
Thing, cioè l'assemblea degli uomini liberi, general- 
mente presieduta da un conoscitore delle leggende 
(lògsògumadur). 


BREIDHABLIK 

Un'aura dorata risplende perenne ad Asgardr dove anche 
di notte sembra sempre risplendere il sole. Non esiste 
ostilità, nessuna violenza o nessun atto malvagio viene 
compiuto ai danni del prossimo in questo luogo. Non 
si ergono mura, ma cespugli e piante curate ad arte; al 
posto dei pilastri e delle colonne vi sono alberi colossali 
e non vi è un tetto sopra le teste, ma un fittissimo intrec- 
cio dei rami. Pozze d’acqua termale, piccoli frutteti e 
fiori, in un'eterna primavera. La bellezza e la dolcezza 
di Breidhablik sono considerate, da tutti gli Dei, il gio- 
iello più prezioso di Asgardr, specialmente sapendo cosa 
significhi una sua eventuale perdita. 

Rune magiche, intagliate nella trama stessa di 
questo mondo, risplendono ovunque, creando un’area 
protettiva contro tutto ciò che c'è di male. Chiunque 
cercasse di offendere le leggi che governano questi 
luoghi, si troverebbe immobilizzato e ammutolito: 
compiere un gesto sacrilego alle leggi onorevoli degli 
Dei in questo luogo, è come tradire le fondamenta 
stesse della civiltà. Chi tenta un'azione malvagia in 
questo luogo, non essendo un dio, si troverebbe imme- 
diatamente sotto gli effetti di /mprigionare, come se 
avesse fallito il tiro salvezza. 

Questa è la dimora di Baldr, qui egli passeggia pla- 
cidamente in lungo e in largo, spesso stringendo la 
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mano di Nanna, sua moglie. La natura è rigogliosa e di 
una bellezza tale da sciogliere il cuore. 


THRUDVANGR 

Volgendo lo sguardo verso i confini di Alfheimr, si 
trova una vasta regione di colline verdeggianti alter- 
nate a placidi boschetti, attraversati da torrenti 
cristallini, completamente avvolta in un'atmosfera 
quieta e amena. Una gigantesca cascata precipita nel 
vuoto scrosciando nell’infinità e, al suo fianco, si erge 
Bilskirnir, la reggia del Dio del Tuono e Thridvangr è 
il suo reame. 

Qui accoglie qualunque stirpe mortale, proteggen- 
doli e regalando loro una rara e soprannaturale serenità: 
non è raro vedere individui che in vita erano schiavi 
conversare da pari con i propri precedenti padroni. 
Sotto l'ala protettrice degli sir tutti sono eguali, tutti 
sono uomini liberi e Thor li accoglie con l'affetto di un 
fratello. Attraversare questi luoghi è purificante, sia per 
il corpo che per lo spirito. 

Chiunque giunga in queste lande con dell’Affatica- 
mento o afflitto da Condizioni verrà immediatamente 
ristorato. Famoso è il mito per cui lo stesso Thor si 
rifugiò in questi luoghi con una cote conficcata nel 
cranio per farsi curare. 


AMSVARTNIR 

La paura alberga nel cuore dell’uomo, nel centro del 
suo petto, vicina al suo respiro. Quando la paura esce 
dalla gabbia in cui è arginata, subito il respiro cambia 
e ci si accorge che è libera. 

Così come l’uomo, anche gli Dei hanno avuto 
paura, un tempo, e hanno deciso di rinchiudere questo 
tremendo mostro nel luogo più sicuro dei Nove Mondi, 
un luogo tanto vicino da poter accorgersi immediata- 
mente se la loro paura si è liberata. 

Sull'isola Lyngvi, al centro del mare chiuso 
Amsvartnir, legata con la corda Gleipnir, così leggera 
da sembrare seta, ma forte da spezzare le montagne, 
Fenrir giace in attesa di trovare uno spiraglio da cui 
poter scappare. Un giorno... 


YDALIR 
Cervi dai maestosi palchi, cinghiali dalle possenti zanne, 
lupi dal folto pelo, orsi dal ruggito potente e volpi dalle 
code soffici percorrono il sottobosco dell’immensa fore- 
sta che abbraccia Asgardr nella sua totalità. 

Frassini, olmi, querce, noci, noccioli e tassi sono i 
signori di queste lande, sentinelle slanciate che compon- 
gono il territorio di caccia di UlIr, il dio dell'Arco. 
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Viaggia veloce in lungo e in largo per la foresta, 
sempre consapevole di ciò che accade tra gli alberi, ogni 
possibile intruso viene braccato e abbattuto. Il caccia- 
tore divino, quando non impegnato nella caccia, si 
dedica alla creazione di magnifici archi. Il legno dei tassi 
di Ydalir produce strumenti straordinari per la caccia (e 
la guerra). Inoltre, sono la fonte principale di ogni opera 
di falegnameria di Asgardr e per quanti ne vengano 
abbattuti di giorno altrettanti ne ricrescono di notte. 


ASGRIND 

Due marmorei masti svettano fieri al termine del 
Bifrost. Tra i due sinnalza una mastodontica cancel- 
lata in ferro, istoriata di borchie in bronzo e argento. 
Intarsi in ferro che corrono lungo tutta la struttura 
sono immagini di benevolenza e accoglienza per chi 
viene con passo di pace; mentre si tramutano in arcigni 
ideogrammi di maledizioni e invettive per chiunque 
giunga con intenzioni ostili ad Asgardr. 

Asgrind, il cancello di questo mondo, è sorvegliato 
da alcune Valchirie, che pattugliano i parapetti e le 
torri, pronte a fare da corteo d’onore per chi dovesse 
attraversare il ponte in gloria. Nessuna armata ha mai 
valicato queste porte senza il consenso degli Dei, né 
mai lo farà. 


BIFROST 
Molte leggende sono state narrate su queste figure iri- 
descenti, perché l’effimera materia di cui è fatto il Ponte 
dell’Arcobaleno lo rende concreto e astratto allo stesso 
tempo: ad un passo ti sostiene, quello dopo potrebbe 
non esserci più. Creato per attraversare tutto il cosmo 
e giungere da Midgardr ad Asgardr lungo il tronco di 
Yggdrasill, oppure recarsi su ognuno dei Nove Mondi. 

Unico modo per giungere Asgardr, ogni intruso 
viene avvistato da Heimdallr appena pone piede su di 
esso. Chi non è degno di attraversarlo si ritroverà, per 
volere del suo guardiano, perso in una tempesta o nella 
fitta nebbia, impossibilitato a ritrovare il caleidosco- 
pico ponte. 

Una volta giunti in prossimità di Asgardr, si 
vedranno le torri di Asgrind, pronti ad essere accolti 
nella dimora degli Dei. 

Dove conducano le nebbie o le tempeste che s’in- 
contrano sul Bifrost non è dato sapere: impalpabile 
e inconsistente per i mortali, appena visibile eppure 
irraggiungibile, come un'apparizione onirica o un'illu- 
sione, per i più è solo un mito. Pochissimi sono quelli 
che sono tornati dopo averlo percorso. 


BILSKIRNIR 

Il titanico palazzo del Dio del Tuono sorge a 
cavallo dell'enorme fiume che diviene la cascata di 
Thrudhvangar. Non esiste in tutta Asgardr edificio più 
grande. I racconti dei mortali narrano che abbia 540 
stanze: è più una cittadina che una fortezza, tanto è 
vasta. Interi popoli possono essere accolti entro le sue 
mura e percepire ancora il senso di vastità di questo 
luogo: si dice che tutta Midgardr potrebbe accomo- 
darsi alle sua tavolate e sfamarsi per secoli. 

L’enormità della fortezza è data soprattutto 
dall’accavallarsi d’innumerevoli arcate e pilastri che 
sorreggono la volta, talmente alta che pare essere invi- 
sibile: banchi di nubi avvolgono le cime delle arcate, 
squarciate dai fulmini e dai tuoni che riecheggiano per 
le sale, vaste come regioni. 

I deceduti di ogni stirpe e posizione sociale ven- 
gono accolti a braccia aperte, tutti uguali davanti a 
Thor. Quando il dio è presente si celebrano festeg- 
giamenti e banchetti: per ognuno dei presenti ha una 
parola gentile o scambia un brindisi. Nella corte prin- 
cipale, dove le tavolate sono pantagrueliche, si trova il 
seggio di Thor e a fianco di esso un poggiolo di pietra, 
sopra cui solitamente viene lasciato il maglio MjolInir. 
Diverse ali si aprono nella dimora, alcune addirittura 
dimenticate dallo stesso dio. In una di queste, piccola 
se paragonata alle altre, vengono accudite le capre e 
viene mantenuto, possente come il rombo e scattante 
come il lampo, il suo carro. 

Il dio del Tuono è appassionato di lotta: non disde- 
gna andare in battaglia e ama il suono delle armi che 
cozzano luna sull’altra. Quando si trova nella sua 
dimora, però, preferisce la pace sopra ogni altra cosa. 
Qualora fosse disturbato, proporrebbe una sfida, prima 
di impugnare il fidato martello. Queste sfide sono in 
realtà giochi di forza, nei quali ritiene (a ragione) di 
essere imbattibile: lancio del tronco, tiro al bersaglio 
con la scure, sollevamento pietre e così via. Quando 
una prova viene superata con discreto successo, seb- 
bene senza mai poter superare il padrone di casa, si 
riceve la possibilità di sedere nell’imponente corte 
principale e banchettare al cospetto di Thor. 


BRENNA 

Un sottile velo di muffa violacea avvolge le pareti di 
questo angusto complesso di camere e cunicoli. La luce 
è solo un flebile riverbero delle pallide fiaccole inchio- 
date alle pareti. L'aria è satura di un olezzo pungente, 
stantio. Qui Loki ha insediato la sua corte, come a lui 
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piace definirla: un posto squallido e triste, a malapena 
illuminato e dove ristagnano l’odio e il rancore. Trae 
piacere proprio da questo: una simile stalla insozza la 
bellezza infinita di Asgardr. 

Avventurarsi in quei cunicoli non è affatto sicuro 
come si potrebbe pensare. La sola corruzione che 
alberga in questi luoghi è sufficiente a penetrare anche 
la fibra più resistente: bastano pochi minuti trascorsi 
in questa zona per essere percepiti come esseri diso- 
norevoli da chiunque si incontrerà (anche al fine degli 
incantesimi e delle percezioni divine). 


EIGVETR 

Il profumo della resina appena baciata dal sole, l’afrore 
degli aghi di pino smossi dal vento della primavera. 
Chiunque è invitato dalla dea Lofn, la consolatrice, 
viene cullato da questi aromi mentre si aggira tra le 
stanze del suo palazzo. Una foresta è stata fatta cre- 
scere all’interno, un tempio in cui far rifiorire la vita in 
tutti i suoi aspetti, dal ciclo delle stagioni alla nascita 
di esseri viventi. L’amore di questa dea per la vita è 
così alto che offre spesso e volentieri il proprio palazzo 
agli amanti impossibili, coloro a cui è stato vietato di 
unirsi, così che possano essere resi una cosa sola dalle 
parole dolci di Lofn. 


FENSALIR 


GLITNIR 

Palazzo di Forseti, figlio di Baldr e di Nanna, è luogo 
di grande magnificenza e saggezza: questo tempio è il 
miglior tribunale fra gli uomini e gli Dei. 

I muri del palazzo e le colonne sono interamente d’oro, 
mentre il tetto è ricoperto d’argento. Non c'è solennità 
o regalità in queste mura, ma solo giustizia e precisione, 
sebbene le ricchezze siano paragonabili a Valaskjalf. 

Un'ampia conca nel terreno si apre al centro della 
sala principale, all’interno sono disposte diverse file 
di panche e tavoli, pronti ad essere imbanditi di cibo 
e acqua per sfamare e dissetare chi dovrà comparire in 
tribunale. Al centro della conca si trova uno scranno 
in legno, senza incisioni o fronzoli: qui siede Forseti 
quando deve ascoltare le parole di uomini e di Dei, qui 
è dove giudica le vicende che gli vengono sottoposte. 

Chiunque entri nella conca sarà soggetto all’aura di 
verità di questo tribunale, come se fosse sotto gli effetti 
di Zona di Verità, l’interrogato, qualora non fosse un dio, 
potrà rispondere solamente con la verità. Se Forseti dovesse 
percepire di essere stato ingannato, come prima azione 
richiamerà una capacità acquisita dal padre, pietrificando 
il bugiardo con Parola del Potere Stordire. Il malevolo sarà 
quindi giudicato colpevole, disonorevole e portato al 
cospetto di Odhinn, perché emetta la giusta punizione. 


HIMINBJORG 


Un palazzo dall’aspetto apparentemente umile e spo- 
glio, protetto da alte mura, prive di aperture e intarsiate 
con decori a onde, si staglia in prossimità della grande 
muraglia settentrionale. L'imponente portone che pro- 
tegge la dimora della dea Frigg è intagliato a ricordare 
un ammasso di cavalloni marini, all'apparenza pronti a 
rovesciarsi addosso ai non invitati nella dimora. 

Una volta superato il portale, si apre un vasto 
chiostro con un rigoglioso giardino interno, in cui 
il profumo di fiori iridescenti e frutti maturi delizia 
l'olfatto di chi ha la fortuna di visitarlo. In più punti 
sgorgano fonti fresche, leggermente salate, i cui rivoli 
scorrono attraverso Fensalir tramite canali creati 
appositamente per evitare il formarsi di acquitrini, e 
per dissetare gli alberi da frutto e i noccioli. Giunti 
in prossimità dei gradoni del chiostro, queste acque 
ascendono al firmamento, disperdendosi nell’etere, 
formando così nuove stelle. 

Gli appartamenti di Frigg si trovano al primo piano, 
dal quale può osservare costantemente i movimenti del 
marito, che risiede nel palazzo antistante. Ben poco si 
conosce delle stanze in cui dimora la dea suprema, 
benché molto si dica sulle sue frequentazioni. 


Una doppia palizzata apparentemente di legno si erge 
su un terrapieno appena al di là delle porte di Asgardr. 
Una lunga fila di tronchi di tasso intagliato costeggia 
da ambo i lati la strada che da Asgrind si immette nella 
struttura. La fortezza che Heimdall chiama casa possiede 
pianta circolare, tagliata alle cardinali da due strade: la 
più importante congiunge la fine del Bifrost con la torre 
più alta, eretta sulla cinta muraria; mentre l’altra con- 
duce ai cortili interni a pianta quadrata in cui sorgono 
le stalle, le armerie e i granai. Al centro di Himinbjorg, 
su un altare circondato di massi runici, è custodito il 
Gjallarhorn, in attesa del giorno in cui sarà suonato. 

Himinbjorg ricorda in tutto e per tutto una forti- 
ficazione di Midgardr, interamente costruita in pietra: 
le palizzate sono state scolpite nella roccia proprio a 
ricordare il tasso, tanto caro a questo Mondo, ma sono 
fatte di pietra, più resistente in caso di attacco. 

Il Bianco Guardiano, dalla torre più alta, scruta e 
osserva, controlla e vigila. Solo, poichè la sua veglia 
deve essere solitaria. Come unica compagnia un 
piccolo gregge di arieti di cui si ciba, lasciato indistur- 
bato per i cortili della fortezza. Non è geloso e non 
disprezza condividere il proprio cibo a chiunque sia 


JOURNEY TO RAGNAROK 


bendisposto. Agli altri riserverà un viaggio poco piace- 
vole sul Bifrost. 


SOKKVABEKKR 

L'architettura di questo palazzo indica perfettamente 
la sua natura. A una prima vista sembra uno dei molti 
palazzi in legno su Midgardr, poi si scoprono le intar- 
siature alla sua base, simili alla chiglia di una nave. 

Un complicato insieme di disegni dalla sfumatura 
argentea, da lontano riflette il profondo blu del cielo, 
tanto da apparire come uno zaffiro incastonato nel 
verde, percorso da venature biancastre che richiamano 
alla memoria lo spumeggiare dell’oceano. 

Varcata la soglia si possono rimirare stanze vuote e 
buie, in cui riecheggiano i suoni delle onde che si accaval- 
lano tra loro placidamente e aleggia il profumo del mare. 
Chiunque oda questi suoni, sente una profonda nostalgia 
insinuarsi nel cuore e, se non possiede un animo fermo, 
rischia di essere ammaliato da questo luogo e di perdersi 
al suo interno. Sentire la risacca del mare o annusare i 
salini profumi, porterà ad essere sotto un incantesimo di 
Suggestione di Massa, che spingerà i meno forti a prose- 
guire oltre nella dimora della dea Sàga. 

Invece di svilupparsi verso l’alto, infatti, la dimora 
si espande nel sottosuolo. Come la chiglia di una nave, 
dilaniata dagli scogli, si apre su un abisso d’acqua, 
Sokkvabekkr è un'alternanza di caverne naturali e di sale 
appositamente costruita: nelle ampie stanze a livello del 
suolo, l’acqua lambisce le caviglie, in quelle poco sotto 
la superficie arriva fino al petto, mentre quelle più in 
profondità sono completamente sommerse. 

Sdga ama intrattenere i suoi ospiti nelle stanze al 
pian terreno, dove, al suono dalla melanconica melodia 
marina, mesce idromele, spesso in compagnia di Odhinn. 


VALASKJALEF 
Uno dei palazzi più suggestivi di Asgardr è Valaskjalf, 
il palazzo di Odhinn. La dimora del dio è la più lam- 
pante dimostrazione del perché egli sia il Padre di 
Tutti: solenne, ariosa, illuminata a giorno da grandi 
bracieri e da fasci di luce provenienti dal soffitto. Il 
tetto e i pilastri sono di puro argento, omaggio di tutti 
gli dei al Monocolo. Le sue mura sono forti e acco- 
glienti, luminose grazie alle molte arcate. Al sorgere del 
sole, i raggi si insinuano attraverso le arcate per riflet- 
tersi sulle travi argentee facendo sfolgorare come una 
stella la grande sala di Odhinn. L'incanto perdura fino 
al crepuscolo, quando il riflesso argenteo si tramuta in 
una luce sanguigna come di fiamma. 

Di notte rivela ancor maggiore bellezza, quando le stelle 
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rifrangono sull’argento lucidato a specchio: un caleido- 
scopio di luci si rincorrono e si mescolano, un fenomeno 
magnetico da cui è impossibile staccare gli occhi. 

Qui Odhinn ha la sua dimora e trono, Hlidskjalf, 
nel salone centrale. Intagliato al tempo in cui vennero 
edificate le dimore, fulcro del potere di Asgardr e perno 
della ruota della sovranità sui Nove Mondi. Un capola- 
voro artistico di bellezza, raffinatezza ed eleganza, inciso 
con motivi animali e floreali, rune magiche e scene 
metaforiche sulla creazione dei nove mondi; i braccioli 
sono scolpiti in guisa di draghi, dalle cui fauci spalan- 
cate esplodono volute di intarsi di metalli preziosi. 


VALGRIND 

Il Cancello dei Caduti, il portale che consente l’accesso 
al Valhalla. Le Valchirie guidano i valorosi defunti a 
Valgrind in pompa magna, spalancandolo e lasciando 
che la luce e il frastuono dei festeggiamenti accolga i 
nuovi arrivati. Le fanciulle guerriere custodiscono gelo- 
samente questo tesoro, questo dono: vedere Valgrind è 
come vedere la certezza dell’esistenza, lo scopo della 
vita e la verità dopo la morte. Anche se la violenza 
ha segnato la fine di un mortale, i cancelli dorati del 
Valhalla segnano la soglia per la ricompensa più ago- 
gnata: la gloria eterna. 


VALHALLA 
La Sala dei Caduti. Luogo in cui celebrazioni, feste e 
battaglie si alternano giorno dopo giorno. 

Chi è trapassato con onore trova qui la sua degna 
dimora, chi è morto in battaglia viene elevato dalla 
sua condizione di mortale divenendo Einherjar, la più 
alta aspirazione concepibile, il più grande degli onori. 
L'accesso a questa sala è consentito solo ed esclusiva- 
mente agli Einherjar e agli /Esir. 

A capotavola siede Odhinn, che rifiuta la sua por- 
zione di cibo per sfamare i suoi lupi, nutrendosi solo 
del vino e dell’idromele che gli viene servito. Nel 
Valhalla gli Einherjar siedono accanto agli Dei, ban- 
chettando e brindando in nome delle imprese passate. 

La stessa sala è un memento alla gloria: i pilastri a 
sostengono dell’altissima volta sono costituiti da fasci 
di lance legate tra loro da bande d’oro e d’argento, il 
tetto è formato da scudi inchiodati con pioli di bronzo 
brunito e le panche sono ricoperte con cotte di maglia 
e armature anziché pellicce. 

L’interno della sala è disseminato d’armi di ogni 
foggia: spade, asce, lance, archi, pugnali ed altre, che 
occhio mortale non ha mai contemplato, tutte disposte 
su grucce e rastrelliere accanto ad usberghi, corazze a 
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lamelle, armature di cuoio o di metallo mai viste prima. 

Un fiume scorre nel Valhalla, chiamato Thund, dove 
gli Einherjar e le Valchirie si lavano e fanno il bagno 
scherzando tra loro. Al centro del salone cresce anche 
un gigantesco albero, Laeradhr, tanto alto da costituire 
con le sue fronde parte della travatura del tetto. Per gli 
Einherjar e per gli AEsir è un dolce ricordo di Yggdrasill, 
ben più grande e misterioso. Una capra, chiamata 
Heidhrùn, bruca le foglie e sgranocchia la corteccia 
di Laeradhr. L'animale è ricoperto di Rune, visibili tra 
il vello, le quali le conferiscono capacità magiche: se 
munta, la capra produce idromele piuttosto che latte, in 
quantità tale da dissetare tutti i presenti. Anche un cervo 
di nome Eikthyrnir bruca le foglie dell’albero, e come la 
capra possiede rune magiche sul corpo: dalle sue corna 
infatti nasce il fiume Thund. Il cuoco Andhrimnir, un 
dvergr, è incaricato di cucinare il pasto dell'eterno ban- 
chetto, la cui portata principale è la carne di cinghiale di 
una specie chiamata Sachrimnir. 

All’esterno dei portali occidentali si trova il giardino 
del Valhalla, un'oasi di tranquillità dal continuo fra- 
gore di brindisi e banchetti; costituito da un boschetto, 
Glasir, i cui alberi hanno foglie d’oro brunito. Il colore 
delle foglie fa pensare ad un sempiterno autunno. 

Il Valhalla è talmente vasto come edificio da posse- 
dere 540 porte, secondo i racconti dei mortali, forse 
di più, così ampie da permettere ad 800 Einherjar 
di uscire affiancati l’uno all’altro. Per quanto questi 
numeri non siano provati, i portali del Valhalla sono 
centinaia e centinaia, come centinaia e centinaia sono 
i guerrieri che escono schierati in formazione da bat- 
taglia ogni giorno. Il numero di ospiti all’interno della 
Sala dei Caduti è incalcolabile, soprattutto in questi 
tempi di violenza: ogni giorno aumentano a dismisura. 

Durante la notte gli Einherjar festeggiano bevendo e 
mangiando a sazietà, brindando con gli Dei o godendo dei 
piaceri della carne, ma di giorno escono completamente 
armati dal Valhalla per dirigersi verso il campo di Vigrid. 
Qui combattono tra loro con ferocia e senza pausa, in 
perennemente addestramento in attesa del Ragnarok. 

Chiunque venga ferito, mutilato o cada a terra 
privo di vita, giunta la sera si rialza con le ferite sanate e 
gli arti riformati per tornare nel Valhalla a banchettare. 

Questa continua alternanza di rilassatezza e ten- 
sione bellica tiene gli Einherjar costantemente pronti 
all’azione, rendendoli l’esercito più temibile che il 
cosmo abbia mai conosciuto. 

Il Valhalla possiede due ali secondarie che si pro- 
tendono verso l'esterno. Se si avesse l'opportunità di 
vedere dall'alto l’edificio si noterebbe che la pianta 


ricorda la forma della runa Teiwaz. 

Le due ali secondarie si chiamano Gladhsheimr e 
Vingòlf, dove si trovano gli appartamenti privati e le 
sale minori del consiglio: rispettivamente di /Esir e 
Asynjur. Sono al tempo stesso dei santuari, dove le arce 
sacre degli Dei vengono mantenute colme di offerte da 
Valchirie ed Einherjar. 

Ogni entità divina possiede un proprio palazzo o 
fortezza, ma molti eleggono a propria dimora personale 
altri luoghi. Tyr ad esempio può essere spesso incon- 
trato in Gladsheimr, oppure Gefjun e Sif (quando non 
in compagnia del marito) risiedono a Vingòlf. 

Divenire un Einherjar è però anche un pesante 
fardello. Essere un guerriero che trascorre l'eternità com- 
battendo, morendo e risorgendo con la consaevolezza di 
trovarsi in tale condizione solo in attesa del giorno del 
Ragnarok potrebbe spezzare la volontà o fratturare la 
mente di chiunque, ma non quella di un Einherjar. 

Quando sarà Ultimo Giorno, calerà l’oscurità su 
tutto e ogni cosa morirà con violenza e dolore, ogni 
spada sarà necessaria. Ogni vita di un eroe che si spegne 
su Midgardr è un potenziale Einherjar che porterà la 
propria forza e il proprio valore in prima linea contro 
ciò che verrà. Vi è una profonda e romantica tragedia 
nell’essere Einherjar, ma mai uno di essi rimpiangerà 
l'opportunità di poter combattere insieme agli Dei 
durante il Ragnarok. 


VIDHI (O WIDI) 

Un palazzo leggermente separato dagli altri, il cui 
aspetto sembra differenziarsi parzialmente dalla magni- 
ficenza di tutti gli altri. Per quanto ben costruito appare 
trascurato, con incisioni sulle travi e sui pilastri nascoste 
in parte dal vischio. All’interno crescono rovi ed erba 
alta, come se nessuno se ne fosse occupato da tempo. 
Il vento fischia tra gli infissi, riecheggiando nel salone 
vuoto come l’ululato di un lupo. Questo è il luogo 
dove dimora Vidharr, l'oscuro dio della vendetta e figlio 
di Odhinn, che difficilmente si unisce agli altri sir, 
preferendo rimanere rintanato come una belva ferita, 
aspettando nella sua fortezza crogiolandosi. 


VIGRID 

Oltre Asgrind, dove ha termine Bifrost, si estende un 
mare smeraldo, quotidianamente solcato da onde lucenti 
che ne attraversano l’immensità per scontrarsi ripetuta- 
mente tra loro. Questo è Vigrid, il campo di battaglia 
dove ogni giorno gli Einherjar si recano per combattere, 
circondati dalla sacralità degli Dei. È scritto che sarà qui 
dove si combatterà la battaglia dell’Ultimo Giorno. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


VALHALLA - © MILIVOJ GERAN 


IL VIAGGIO 


SU ASGARDR 


La luce del Bifrost investe gli occhi degli avventurieri: 
si ritrovano sospesi in una visione onirica dei Nove 
Mondi e dell'Albero del Cosmo, Yggdrasill. Vedranno 
la Fiamma e il Ghiaccio, in un baleno scorgeranno 
Midgardr, prima di essere accecati dalla splendente 
lucentezza di Asgardr. 

Quando si saranno abituati alla luce, vedranno 
davanti a loro un uomo alto e solido: indossa un elmo 
dalle grandi corna d'ariete; un grande sorriso, dai 
denti d’oro puro, si aprirà sul suo volto. Heimdallr, 
li accoglie ad Asgardr come ospiti onorati, mentre un 
picchetto d’onore di /Esir li attende, pronto a scortarli 
direttamente al cospetto di Odhinn. 

Durante il tragitto, i personaggi avranno modo 
di posare gli occhi sulle meraviglie di Asgardr, che 
parranno insignificanti una volta giunti di fronte al 
palazzo reale, meta del loro viaggio. 

Condotti a Valaskjalf, attraverso Idhavollr, saranno 
fatti accomodare nella sala centrale del palazzo. Qui è 
stato addobbato un immenso banchetto, una tavolata 
alla quale è seduta la maggior parte della corte divina. 
A presiedere il raffinato rinfresco, al capo opposto della 
sala Odhinn in persona è seduto sul suo trono, e li 
accoglierà con benevolenza. 

Nello stupore dei commensali, alcuni posti in fondo 
alla tavolata vengono aggiunti per i nuovi arrivati, che 
avranno modo di rifocillarsi in presenza dei protagoni- 
sti delle leggende. 

Alla fine del banchetto, dismessa la corte, Odhinn 
si avvicinerà loro per chiedere la consegna dell’anello. 

Sebbene paia essere al corrente delle vicissitudini 
accadute agli eroi fino ad ora, non risponderà alle molte 
domande che potrebbero volergli rivolgere gli avventu- 
rieri, specialmente quelle inerenti l'episodio che li ha 
visti abbandonare Midgardr. Una volta che Draupnir 
sarà nelle sue mani, Odhinn li saluterà come ospiti d’o- 
nore alla corte degli Dei, consentendo loro di riposare 
e riprendere le forze banchettando insieme alle divinità. 

I personaggi avranno così modo di poter pas- 
sare una notte da mortali su Asgardr. Calata la sera, i 
personaggi saranno condotti in camere private, dove 
potranno riposare sotto il manto stellato del più alto 


dei Nove Mondi. 

Al mattino verranno dolcemente svegliati e vestiti 
con abiti degni degli Dei: questi abiti permettono di 
poter resistere a temperature estreme, come la calura di 
un deserto o il freddo mortale di un ghiacciaio. 

Odhinn, quindi, li farà condurre in una sala appar- 
tata, dove affiderà loro un incarico. In virtù dell’onore 
dimostrato e del coraggio impegnato, il Padre degli Dei 
li ritiene adatti a recuperare un oggetto che gli è molto 
caro. Si tratta nuovamente di un anello, Andvaranautr 
(vedere pag 296). 

Questo anello maledetto venne donato da Odhinn 
(che ancora lo brama) a re Hreidmar, come ammenda 
per la morte del figlio Otr , ucciso per errore da Thor, 
Loki e Odhinn stesso durante una battuta di caccia. 

La maledizione dell’anello colpì la famiglia regale: 
i due figli di Hreidmar, Fafnir e Regin iniziarono a 
desiderare l'anello, insistendo con loro padre affin- 
ché glielo cedesse. L'anello li corruppe a tal punto che 
Fafnir uccise il padre per prendergli l’anello ed esiliò il 
fratello da Nidavellir. 

Dovranno cavalcare nuovamente il Bifrost, per 
discendere questa volta a Svartalfheimr, il Mondo 
della notte. Da lì dovranno trovare un modo per pro- 
cedere fino alle profondità di Nidavellir. Giunti in 
quel luogo di operosità e fuoco, dovranno sconfiggere 
il Drago Fafnir. 

Avrebbe potuto incaricarli solennemente davanti 
a tutta la corte, sostenendo che il drago stia creando 
disordini, soffocando i Nani con la propria avidità, ma 
avrebbe decretato il loro fallimento. Così come fece 
con l'eroe Sigurd, che investito dell’onore di sconfig- 
gere la calamità, è stato ingannato e ha fallito l’impresa, 
perdendo la spada Gramr, la lama che può squarciare 
con facilità le scaglie del drago. 

Una volta che il gruppo avrà accettato l’inca- 
rico, saranno affidati ad Heimdall, che li scorterà a 
Himinbjorg, dove potranno prendere delle armi dalla 
sua armeria (ogni giocatore può scegliere un oggetto 
dalla Tabella degli Oggetti Magici F). Vestiti e armati 
come Dei, verranno portati ad Asgrind e da qui sul 
Bifrost, per la loro discesa verso Svartalfheimr. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


INCONTRI SU ASGARDR 


BALDR 


“Un giovane uomo, di sorpresa, mi prese sottobraccio e mi accompagnò a 


sedere con lui. Versò dell'idromele in una coppa d'argento per me mentre lui 
ne prese in un corno. Brindammo come se fossi stato il suo più caro amico, 
eppure non lo vidi mai in tutta la mia vita. Elegante d'aspetto e garbato nei 
modi, aveva la pelle perlacea, capelli e barba bianchi come la prima neve 
autunnale ed occhi chiarissimi. Sebbene albino, il suo pallore più che una 
menomazione sembrava essere fonte di luce, come se la sua sola presenza 
irradiasse l’intera sala. Portava i capelli raccolti in una grossa treccia decorata 
con perle d'oro, la barba corta e curata ed i baffi a manubrio, chiusi con due 
perle in pietra scura. Sembrava una grande fiamma luminosa e accecante 
ma calda e gradevole come un'amicizia ritrovata. Tunica azzurra e brache 
bianche, dal taglio regale, trattenuti da un grande cinturone in cuoio con 
un'ampia ruota centrale, sbalzata a foggia di sole, tanto grande da coprire 
gran parte dell'addome. Fu un immenso piacere per me bere con quest'uomo 
ma, al contempo, mi mise in corpo una grande tristezza. Mi sorpresi a pen- 
sare quanto potesse far soffrire veder morire un uomo così buono” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


TNOVE MONDI: ASGARDR 


Dio della luce e della bellezza 

Il più buono e amato tra tutti gli Dei, nella cui esistenza si 
racchiude la tragedia 

Ha modeste capacità di veggenza che gli consentono d’intuire 
il Fato del mondo, ma si comporta come se nulla fosse 


BALDR 
Divinità grande, legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 22 (+6) 24 (+7) 20 (+5) 24 (+7) 24 (+7) 


Classe Armatura 18 
Punti Ferita 140 (20d12) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza Cos +14, Sag +14, Car +14 

Abilità Intimidire +14, Percezione +14 

Immunità ai danni acido, forza, fulmine, fuoco, gelo, necrotico, 
psichico, radioso, tuono, contundente, perforante o tagliente 
Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, sfinito, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 24 (62.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 
Promessa di Bene. Tutte le cose del mondo hanno promesso che 

mai feriranno Baldr, ad eccezione del Vischio, troppo giovane per 

il giuramento. Qualsiasi danno portato a Baldr dal Vischio ignora 
l'immunità ai danni di Baldr. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Baldr fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Baldr dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Baldr fa due attacchi con la Spada di Asgardr. 
Spada di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia: +17 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 20 (2410 + 8) danni perforanti più 27 (6d8) radiosi. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Baldr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. L’AEsir recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Attacco. Baldr effettua un attacco. 

Mossa. Baldr compie un'azione di scatto o disingaggio. 

Imposizione Divina (costa 2 azioni). Ogni creatura a scelta di Baldr 
entro 18 m deve superare un Tiro Salvezza su Carisma con CD 20 o 
rimanere affascinato o spaventato da Baldr per 1 giorno. Quest'effetto 
non è cumulabile. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è immune a 
quest’effetto per 24 ore. 
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BRAGI (/Esir) 


FRIGG (sir) 


“Sentivo della musica e il mio accompagnatore mi guidò attraverso la calca 
della sala verso un piccolo soppalco dove un vecchio suonava una magnifica 
arpa di legno pregiato. I capelli canuti erano legati dietro la testa, anche se 
esibiva una vistosa stempiatura sulla fronte. La barba bianca quasi gli toccava 
le ginocchia, inanellata con fili di bronzo e rame. La pelle del collo visibile 
attraverso la voluminosa barba, era rugosa come una foglia caduta in autunno. 
Le dita esperte dell'anziano accarezzavano le corde di crine dello strumento 
facendo vibrare l'aria con un suono cristallino e celestiale. Mi sentii rapito 
dalla maestria dell'anziano, la cui meravigliosa melodia venne presto accom- 
pagnata dal canto. La sua voce melodiosa, del tutto inaspettata per un uomo di 
quell'età, era propria di un uomo nel pieno delle forze e del vigore. Solo allora 
vidi che la sua lingua, decorata da rune come marchi nella carne. Terminato il 
canto, l'anziano mi invitò sul soppalco per tenergli compagnia e a suonare con 
lui. Ben misera cosa mi parve la mia musica in confronto a quei suoni meravi- 
gliosi, ma, come d'incanto, la melodia della mia lira si fuse con quella della sua 
arpa e mi riempì il cuore di qualcosa di nuovo, di un fuoco mai divampato nel 
mio petto. Avevo trovato la mia ispirazione”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio della poesia e del canto 
* Affabile, cordiale, saggio e colto cantore, inarrivabile nella sua arte 
e Spessoè il consigliere di Odhinn 


FORSETI (/Esir) 


“Poco distante una folla di commensali discuteva animatamente: al centro due 


persone si scambiavano insulti e invettive su un argomento che non compresi 
nella confusione generale. Un uomo tra la folla impose il silenzio con un gesto 
della mano e gli sguardi si magnetizzarono su di lui. Avanzò fra i due conten- 
denti e cominciò a parlare con voce limpida e sicura, la sua arringa coinvolgente 
pronunciata da un oratore consumato. L'uomo aveva il mento accuratamente 
sbarbato con due folti baffi color carota ed i capelli corti dello stesso colore. Sobrio 
negli abiti, anche se eleganti e di tessuti pregiati, e avvolto in un mantello di lana 
vermiglia. L'aspetto dell'uomo trasmetteva severità e rigore mescolate con sensibi- 
lità e fermezza. Unico monile era un bracciale d'argento ritorto al polso sinistro, 
niente più. Non riuscivo a sentire per la distanza il suo discorso ma colsi alcune 
frasi: enunciando le norme legislative del codice utilizzato dall'Imperatore del 
Mare Chiuso; rimasi sbigottito da tanta conoscenza. La disputa allora si risolse 
pacificamente, e tutti tornarono a festeggiare”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio della legge 
e Colto, eloquente, a volte anche saccente, rigido ma pragmatico, 
cerca sempre di risolvere ogni cavillo e problematica 
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“Una donna si avvicinò al mio accompagnatore. Lo abbracciò e lo salutò con 
un bacio, poi salutò me. Il suo aspetto, regale e fiero, si rivelava in ogni detta- 
glio: occhi penetranti e saggi, capelli biondi con ciocche argentee sapientemente 
intrecciate con gemme e cristalli di rocca, il volto maturo e pallido, attraversato 
da una linea tatuata che dal mento scendeva lungo il collo, facendomi fantasti- 
care sui disegni incisi sulla sua pelle, regali quanto la donna stessa. 

I suoi occhi, truccati con il nerofumo, erano cerulei, talmente chiari da farla 
sembrare cieca. Portava grandi orecchini d'oro ed una collana adorna di zampe 
di falco e piume placcate d'oro. Vestiva abiti pesanti: un'ampia pelliccia bianca 
l'avvolgeva come una nuvola e uno splendido abito rosso scuro, con passamane- 
rie argentee. Le bianche mani erano adorne di anelli intagliati interamente da 
pietre preziose di varia natura. Il tutto emanava un aria di solennità, regalità 
e fascino che mi inebriavano come un profumo. La donna sussurrò qualcosa 
all'orecchio del vecchio guercio, poi si allontanò.” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


*  Deadellaregalità, della fecondità, della guerra e della chiaroveggenza 

*  Astutae intelligente regina, tanto da aver creato una sua seconda 
identità di nome Saga 

e Condottiera quando in prima linea, potente incantatrice quando 
non in mischia 


HEIMDALLR 


“Mentre colmo di meraviglia osservavo i commensali mi accorsi di un uomo che 


mi fissava. Alto e solido, come l'ultimo albero che si erge nella taiga al limitare 
del deserto ghiacciato, mi studiava con tanta intensità da farmi sentire nudo fin 
nel profondo del mio essere . Non riuscivo a vedere parte del suo volto, occultata 
da un elmo come non ne avevo mai visti prima: adornato da due grandi corna 
d'ariete. I suoi occhi dalle iridi scure si fecero bianche, come la spuma delle onde, 
un prodigio impressionante quanto assurdo. 

Quei pochi secondi mi sembrarono eterni, poi, con un sorriso, si rimosse l'elmo 
ed io mi sentii più sollevato. Mi accorsi che i suoi denti erano d'oro puro e che 
gli mancava un orecchio. I capelli di un fulvo scuro, simile al ferro appena arro- 
ventato, così come la barba, erano portati lunghi come si confà ad un uomo di 
esperienza e potere, decorati da gioielli d'oro bianco. L'armatura di maglie, i 
bracciali e gli schinieri recavano borchie e placche dello stesso prezioso metallo, 
che, alla luce dei focolari, sembravano avvolgere l'uomo da un alone di luce 
bianca. Le mani forti, dalla pelle arsa dal sole di chissà quante veglie, cullavano 
con delicatezza un corno da richiamo, enorme e alto quanto un uomo, ricca- 
mente inciso e intarsiato con motivi così intricati e magnifici che avrei potuto 
perdere anni per svelarne i misteri e significati. 

Quando rivolse la sua attenzione altrove fu come se non fossi più esistito”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio sentinella, del mattino, della civiltà e della guerra 
* Serio, severo, orgoglioso e laconico, venerato padre della civiltà umana 
e La migliore sentinella del cosmo, in grado di vedere e percepire 


pressochè ogni cosa 


TNOVE MONDI: ASGARDR 


HEIMDALLR 
Divinità grande, legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 22 (+6) 26 (+8) 20 (+5) 28 (+9) 28 (+9) 
Classe Armatura 23 


Punti Ferita 350 (25d12 + 175) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza For +15, Cos +15, Sag +16, Car +16 

Abilità Intimidire +16, Percezione +23 

Immunità ai danni necrotico, contundente, 

perforante o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 33, scurovisione 120m, visione del vero 120m 
Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 23 (50.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Heimdallr fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Heimdallr dispone di vantaggio sui tiri salvezza 
contro gli incantesimi e altri effetti magici. 

Vigilanza Sempiterna. Heimdallr non può essere colto di sorpresa ed è 
immune alle illusioni e non può essere messo a dormire con la magia. 
Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Heimdallr 
è la Saggezza (CD dei tiri salvezza 24, +16 ai tiri per colpire con 
Incantesimi). Heimdallr può lanciare questi incantesimi in maniera 
innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: arma spirituale, benedizione, cerchio di teletrasporto, cerchio 
magico, chiaroveggenza, individuazione del magico, individuazione dei 
pensieri, messaggio, santuario, taumaturgia 

3/giorno ciascuno: 4474 sacra, bagliore solare, barriera di lame 


AZIONI 


Multiattacco. Heimdallr fa due attacchi con la Spada di Heimdallr e uno 
con la Testa di Heimdallr 

Spada di Heimdallr. Astacco con Arma da Mischia: +15 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 23 (2410 + 11) danni taglienti, più 27 (6d8) radiosi. 
Testa di Heimdallr. Attacco con Arma da Mischia: +15 a colpire, portata 3 
m, un bersaglio. Co/pito: 20 (2d8 + 11) danni contundenti, più 27 (6d8) 
radiosi. Il bersaglio deve superare un Tiro Salvezza su Costituzione con 
CD 20 o cadere prono e diventare frastornato per 1min. 


REAZIONI 


Colpo di Manico. Heimdallr può effettuare un attacco con l’estremità 
dell’elsa di Spada di Heimdallr. Questo attacco utilizza gli stessi bonus 
e modificatori di abilità dell'attacco principale, ma il danno è 16 (1d8 
+ 11). Se il bersaglio è colpito deve effettuare un Tiro Salvezza su 
Costituzione con CD 18 o diventare frastornato fino la fine del suo 
prossimo round. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Heimdallr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno 
di un’altra creatura. Heimdallr recupera le azioni leggendarie spese 
all’inizio del suo turno. 

Gjallarhorn. Heimdallr suona il suo corno poderoso. Ogni alleato di 
Heimdallr ottiene vantaggio ai tiri per colpire, tiri abilità e tiri salvezza 
per 1 min, oltre ad essere immuni alla paura per 1min. Ogni avversario di 
Heimdallr deve superare un Tiro Salvezza di Carisma con CD 21 o avere 
svantaggio a tutti i tiri per colpire, tiri abilità e tiri salvezza per 1 minuto, 
oltre ad essere spaventati per 1 min. 

Mossa. Heimdallr compie un’azione di scatto o disingaggio. 

Testata. Heimdallr compie un attacco con la Testa di Heimdallr. 
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n 


“d 


HÒDHR (sir) 


LOKI 


“Il giovane uomo albino mi si avvicinò accompagnando sotto braccio un 
uomo cieco. Con grande dolcezza lo fece sedere tra noi, versandogli da bere e 
allungandogli un piatto colmo di cibo caldo. Rimasi stupefatto: i due uomini 
erano gemelli. Identici in tutto e per tutto, se non per alcuni dettagli: aveva 
capelli e barba neri come carbone, tunica e brache color del fumo del focolare 
ed i gioielli alle braccia e nella chioma di oro brunito. Il fratello lo aiutò 
a bere e a mangiare con amore, ma vi era qualcosa di strano nel cieco. Mi 
parve infatti che si vergognasse immensamente per qualcosa, ma non saprei 
dire quale fosse la ragione. Mi toccò l'animo lasciandovi una gran pena: cosa 
poteva aver mai fatto di male un povero cieco per vergognarsi tanto?” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


. Dio guerriero cieco 

e Triste e depresso per qualcosa di incomprensibile, può essere 
distratto e rallegrarsi quando ci si relaziona con lui e si ascoltano 
i suoi racconti 


IDHUNN (sir) 


“Una donna, vestita da contadina, camminava scalza tra le panche, tenendo 


sotto braccio una cesta ricolma di mele. Indossava una semplice tunica 
chiara, disadorna, con legati al cinturino in cuoio diversi sacchetti ricolmi 
di erbe. L'unica arma era un coltellino ricavato da una zanna di cinghiale 
con manico in oro ed una coda di scoiattolo fissata con una borchia sempre 
d’oro. Sorprendentemente bella, portava i capelli castani sciolti dietro la nuca 
e legati con due trecce sulle tempie. La pelle abbronzata era decorata con 
pitture bianche attorno al collo e alle braccia. Qualche fiore e rametto di pino 
legati nelle trecce le facevano da gioiello, assieme a rametti di biancospino 
intrecciati nella cinta. Occhi dall'iride color del miele guardavano la sala 
circostante con delizia e il volto aggraziato era reso ancora più dolce da len- 
tiggini che le punteggiavano le gote, come piccoli fiori nella neve primaverile. 
Camminava serenamente, regalando mele a chiunque la incrociasse. Le mele 
emanavano un profumo intenso, inebriante. Sarà stata la luce fiabesca della 


sala, o forse il mio entusiasmo che mi giocò uno scherzo, ma mi parve che 


quelle mele fossero d'oro, brillanti come piccole stelle nelle mani della donna.” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dea dell'immortalità e della primavera 

e Stranaedesotica mescolanza tra Dvergr e Alfr, un poco ingenua e 
vagamente rustica 

e Custodisce le mele d’oro dell’immortalità con magie datele dalla sua 
origine peculiare 
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“Mi accorsi di un uomo che camminava tra la folla infastidendo molti. Provocava 
volontariamente liti, sbeffeggiava fanciulle, si azzuffava con i guerrieri. Il suo com- 
portamento mi infastidiva. Vestiva abiti dai colori sgargianti e chiassosi, totalmente 
in contrasto con la sua carnagione smorta, quasi traslucida. I capelli lisci, lunghi 
feno alla cintola, color dell'ebano, gli coronavano il volto affilato. Gli inserti e le 
passamanerie del mantello e delle vesti mi ricordavano serpi annodate le cui spire 
turbarono i miei pensieri mentre i monili al collo ed ai polsi recavano più evidenti 
sbalzi in guisa di serpente. Le labbra sottili come quelle di un rettile erano peren- 
nemente torte in un ghigno sardonico. Ma questo ghigno era oscurato da qualcosa, 
deturpato da cicatrici. Mi parve chiaro come il sole: la bocca gli era stata cucita. 
Quali e quanti insulti e menzogne dovevano aver portato ad un tale supplizio? 
Incredibilmente non mi provai pena per lui, forse un essere così viscido non lo meri- 
tava. I suoi occhi non li scorderò mai. Così bui, così vuoti, così pieni d'odio, di 
acredine e malignità. Provai paura, e sperai di non vedere mai più quella persona. 
Avevo la sensazione che quell'uomo potesse macchiarsi di colpe indicibili” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio dell’ingannoe della stregoneria 

* Subdolo, lascivo, rancoroso, bugiardo, totalmente inaffidabile 

e Intelligente e manipolatore, cercherà sempre di trarre vantaggio da 
qualunque situazione 

e Gli sir sono convinti che Loki sia imprigionato in una grotta di 
Eitr su Niflheimr, incatenato ad un masso mentre un serpente gli da 
tormento. Il dio degli inganni è invece liberi e trama alle loro spalle. 


LG) 


LOKI 


Divinità grande, caotico disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 26 (+8) 20 (+5)  30(+10) 20(+5) 30(+10) 
Classe Armatura 20 


Punti Ferita 300 (25d12 + 125) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza For +12, Cos +15, Sag +12, Car +17 

Abilità Convincere +17, Inganno +17, Intimidire +17, Percezione +12 
Immunità ai danni necrotico; contundente, perforante o tagliente da armi 
non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 22, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 23 (50.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 

Aura dell’Imbroglione. Ogni attacco nei confronti di Loki fallisce se non 
viene superato un Tiro Salvezza di Carisma con CD 12. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Loki fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Loki dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Loki è il 
Carisma (CD dei tiri salvezza 25, +17 ai tiri per colpire con Incantesimi). 
Heimdallr può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza 
bisogno di componenti: 

A volontà: animare oggetto, charme su persone, confusione, dominare mostro, 
dominare persona, forma gassosa, invisibilità superiore, mani brucianti, 
muro di fuoco, nube di nebbia, raggio rovente, scudo, sfera infuocata, 
suggestione, palla di fuoco, scagliare maledizione, trasformazione 

3/giorno ciascuno: antipatialsimpatia, bagliore solare, controincantesimo, 
esplosione solare, fatale, fermare il tempo, fulmine, miraggio arcano, 

palla di fuoco ritardata, regressione mentale, sguardo penetrante, 

suggestione di massa, terremoto, vuoto mentale 


AZIONI 


Multiattacco. Loki fa due attacchi con il Pugnale di Asgardr 

Pugnale di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +15 a 
colpire, portata 3 m o gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 19 (2d6 + 8) 
danni taglienti, più 27 (6d8) radiosi. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Loki può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. Loki recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Incantesimo. Loki lancia un incantesimo che conosce. 

Sguardo Ipnotico. Una creatura che Loki è in grado di vedere entro 

18 m deve superare un Tiro Salvezza di Carisma con CD 20 o diventa 
Affascinato da Loki per 1min. Una creatura che ha superato il tiro 
salvezza è immune a quest'effetto per 24 ore. 

Teletrasporto. Loki si teletrasporta magicamente fino a 48m di distanza, 
insieme a tutto l’equipaggiamento che sta indossando o trasportando, in 
uno spazio non occupato e che può vedere. 


TNOVE MONDI: ASGARDR 


NANNA (sir) 


“Il giovane albino seduto con me venne raggiunto da una fanciulla aggra- 


ziata che gli si sedette accanto, poggiandogli la testa su una spalla. Aveva i 
capelli scuri intrecciati dietro la testa come una giovane sposa, inghirlandata 
da fiori di campo e spighe. Collo sottile, pelle pallida, mani delicate. Pensai 
a quelle giovani contadine che abitano lo Jutland il cui sorriso spontaneo 
scioglie il ferro. I suoi occhi da cerbiatta mi scrutarono con interesse. Era 
bella come un fiore appena sbocciato, delicato e benvenuto dopo il freddo 
dell'inverno. Vederla mi fece pensare ad una sottile betulla, tanto era esile. 
Ma la fibra doveva essere forte e resistente quanto quella pianta: unico albero 
in grado di sopravvive nel deserto di ghiaccio, per essersi guadagnata l'amore 
di un uomo tanto buono e sicuramente desiderato”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* = Dea della giovinezza e della fanciullezza 
*  Spontanea, dolce e gentile, ma estremamente coraggiosa e tenace 
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na 


ODHINN 


“Era una notte d'estate, non come quelle di questi tempi. No, una vera notte 


estiva con il cielo pieno di stelle che ti sembra di nuotare nell'aria circondato 
da polvere di cristalli di rocca. Viaggiavo per raggiungere la corte del re dello 
Jutland, per intrattenerlo con i miei canti ed io, con i miei compagni, avevo 
preparato il bivacco per la notte. Mentre tutti dormivano stavo contem- 
plando la volta stellata, cercando l ‘ispirazione per un nuovo componimento, 
quando, all'improvviso, mi accorsi che c'era qualcuno accanto al fuoco. Un 
uomo anziano, vestito di laceri cenci, si scaldava protendendo le mani verso 
le fiamme. Era un uomo tanto vecchio da non essere possibile dargli un'età. 
Gli offri da bere e da mangiare senza che me lo chiedesse, come spinto da 
un sentimento pietà 0 di compassione sconosciuto. “Siamo tutti viaggiatori in 
questo vasto e strano mondo” disse lui, come se mi avesse letto nel pensiero. Al 
che, prima che potessi rispondere, mi afferrò una mano e con voce cupa disse: 
“Cerchi l'ispirazione? Cerchi il canto che ti consegnerà all'immortalità? Te 
lo mostro”. Così il vecchio si alzò, scrollandosi di dosso i cenci. Era un uomo 
alto, più alto di me di almeno una testa. Lunghi capelli grigi gli carezzavano 
la schiena, intrecciati con lacci di cuoio ed ossa di qualche uccello rapace, a 
me sconosciuto. Il volto era incorniciato da una barba folta che gli sfiorava 
l'addome, color della polvere come la chioma, e la pelle rugosa come quella di 
un rettile era color cuoio, come se fosse stata bruciata da infiniti soli, o a tratti 
pallidissima, come se il sole non lo avesse visto mai. Immensamente vecchio, 
eppure incredibilmente giovane. La mano che mi avevano afferrato era cal- 
losa e grande. Quanto potevo vedere del suo corpo era attraversato da sottili 
linee intrecciate di innumerevoli tatuaggi, sbiaditi da tempo immemore, e 
forse era proprio questo a non farmi comprendere il reale colore della sua 
pelle. Gli abiti che indossava erano consunti e laceri, sbrindellati in più punti 
e rattoppati alla meglio, eppure erano vesti degne di un sovrano. Riuscivo a 
distinguere lana e seta, colori ricercati e raffinati con passamanerie intrecciate 
con filo d'oro, coperto da un ampio mantello grigio da cui spuntavano sti- 
vali logori e scalcagnati. Solamente allora mi accorsi che l'uomo era guercio. 
L'orbita vuota era un buco incastonato nella rugosità di un volto ligneo, ma 
l'occhio sano era un baratro ancor più inquietante. In quell'iride di infiniti 
colori cangianti come le Luci del Nord vidi... vidi... non so descrivere a parole 
ciò che vidi, ma mi sconvolse e mi abbagliò, mi ammaliò e mi spaventò. 
L'uomo si mise una mano in bocca come un poppante, ma quando la estrasse 
vidi che stringeva una manciata di ossa sbiancate, vecchie probabilmente 
tanto quanto lui. Su queste ossa erano incise rune che non capivo. L'occhio 
del vecchio si posò su di esse per un momento che mi parve infinito, poi disse 
con voce imperiosa: “vieni con me”. Fu quello l'inizio di questa storia che 


vado a raccontarvi.” 
- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio della magia, della guerra, della morte, della poesia, della 
conoscenza, dell’estasi, dell’esilio, del viaggio, della violenza, 
dell’aggressività, della saggezza, delle rune. 

e Padre degli Dei (o Padre di Tutti), genitore di gran parte di essi. 

e Conosce il corso del Fato, avendo incontrato le Norne con Mimir 
ed avendo bevuto l’idromele della conoscenza. Sa ogni cosa eppure 
le sue parole sono criptiche. 


ODHINN 


Divinità grande, legale onorevole 


n 


FOR DES COS INT SAG CAR 
26 (+8) 22 (+6) 26 (+8) 28 (+9) 30(+10) 26(+8) 
Classe Armatura 25 


Punti Ferita 450 (30d12 + 240) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza For +16, Cos +16, Sag +17, Car +16 

Abilità Intimidire +16, Percezione +18 

Immunità ai danni necrotico, veleno, contundente, 

perforante o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 28, scurovisione 36 m, visione del vero 36 m 
Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 26 (90.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell’attacco). 
Conoscenza Suprema. Odhinn è in possesso della massima conoscenza e ha 
sempre successo in tutte le prove di Asatru, Arcano, Natura, Religioni e Storia. 
Implacabile. Gli attacchi di Odhinn ignorano qualsiasi immunità o resistenza. 
Maestro Supremo del Cerchio Futhark. Odhinn può utilizzare un'azione 
creare un cerchio runico, incidendo con la magia l'alfabeto Futhark sul terreno 
entro 36 m, creando un cerchio di 9 m di raggio. Per mantenerlo attivo ed 
esistente, deve essere in grado di vederlo e usare un'azione bonus ad ogni 

turno successivo. Quando una creatura che Odhinn può vedere attacca un 
bersaglio all’interno del cerchio, può tirare 1d12 e sottrarre il risultato a quel 
tiro d’attacco. I nemici dentro il Cerchio Futhark perdono qualsiasi resistenza ai 
danni. Odhinn è considerato sempre all’interno di un Cerchio Futhark. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Odhinn fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Odhinn dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro 
gli incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Odhinn 

è l’Intelligenza (CD dei tiri salvezza 26, +18 ai tiri per colpire con 
Incantesimi). Odhinn può lanciare questi incantesimi in maniera innata, 
senza bisogno di componenti: 

A volontà: banchetto degli eroi, benedizione, cerchio di morte, cerchio 

di potere, cerchio di teletrasporto, cerchio magico, chiaroveggenza, 
controincantesimo, individuazione del magico, individuazione dei pensieri, 
lentezza, messaggio, parola divina, santuario, taumaturgia, velocità 
3/giorno ciascuno: 4ur4 sacra, fermare il tempo, metamorfosi pura, parola 
di potere guarire, previsione, vuoto mentale, zona di verità 

1/giorno: parola di potere morte 


AZIONI 


Multiattacco. Odhinn fa tre attacchi con la Lancia Gungnir 

Lancia Gungnir. Attacco con Arma da Mischia: colpisce automaticamente 
una creatura a portata e in vista, portata 3 m, un bersaglio. 

Colpito: 25 (2412 + 11) danni perforanti più 54 (12d8) radiosi 

Gungnir Scagliata. Odhinn scaglia violentemente Gungnir, tutte le 
creature in una linea lunga 36 m e larga 1,5 m subiscono 18 (1d12 +11) 
danni perforanti più 27 (6d8) danni radiosi. Gungnir ritorna nelle mani 
di Odhinn all’inizio del suo prossimo turno. 


REAZIONI 


Sguardo Sovrano. Se un attacco ha successo nel colpire Odhinn, e 
Odhinn è in grado di vedere chi lo porta, invece fallisce. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Odhinn può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 

usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Odhinn recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Gungnir. Odhinn effettua un attacco con la Lancia Gungnir. 
Incantesimo. Odhinn lancia un incantesimo che conosce. 

Marchio Runico (costa 3 azioni). Odhinn incide magicamente una runa 
su un bersaglio dentro al Cerchio Futhark che è in grado di vedere. Il 
bersaglio deve superare un Tiro Salvezza di Saggezza con CD 21 o subire 
una condizione a scelta fra le seguenti fin quando un incantesimo come 
ristorare inferiore non rimuoverà tale condizione: accecato, assordato, 
avvelenato, paralizzato, pietrificato. 


"d 


GERI E FREKI, LUPI DI ODHINN 


HUGINN E MUNINN, CORVI DI ODHINN 


Geri e Freki appartengono alla stirpe dei lupi della foresta di Jarnvid, 
nonostante le loro dimensioni siano molto ridotte rispetto a quelle dei 
lupi giganti. Mentre Odhinn pellegrinava sotto le spoglie di un vian- 
dante, incontrò i due lupi e subito ne riconobbe il talento: Geri e Freki 
sono in grado di interagire con il mondo degli spiriti e questo li rende i 
migliori nella caccia e nel seguire le tracce. 


GERI / FREKI 


Bestia grande, legale onorevole 


FOR 
22 (+6) 


DES 
22 (+6) 


COS 
17 (+3) 


Classe Armatura 20 (armatura naturale) 
Punti Ferita 120 (12d12 + 36) 
Velocità 18 m 


INT 
11 (+0) 


SAG 
16 (+3) 


CAR 
10 (+0) 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato 
Immunità al Danno veleno 

Resistenza al Danno contundente, perforante 

o tagliente da armi non magiche 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 17 

Linguaggio Comune 

Sfida 12 (11.500 PE) 


Bestia Sacra. Gli attacchi del Lupo di Odhinn sono considerati magici. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Lupo di Odhinn fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Magica. Il Lupo di Odhinn dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro gli incantesimi ed altri effetti magici. 

Tattiche di Branco. Il Lupo di Odhinn dispone di vantaggio ai tiri per 
colpire contro ogni avversario che ha almeno un suo alleato non inabile 
entro 1,5 m. Tutti gli alleati del Lupo di Odhinn dispongono di vantaggio 
ai tiri per colpire contro i nemici entro 1,5 m da esso se non è inabile. 
Udito e Olfatto Fini. Il Lupo di Odhinn dispone di vantaggio alle prove 
di Saggezza (Percezione) che riguardano udito e olfatto. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Lupo di Odhinn effettua due attacchi con il morso e 
uno con lo schianto. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +10 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 18 (2410 + 6) danni perforanti. Se il bersaglio è una 
creatura deve superare un Tiro Salvezza di Costituzione con CD 18 0 
per un minuto all’inizio del proprio round perdere 10 punti ferita da 
sanguinamento. Quest'effetto non è cumulabile. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +10 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 15 (248 + 6) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura di taglia grande o inferiore, deve superare un tiro salvezza di 
Forza con CD 18 o cadere prona. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Lupo di Odhinn può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 
opzioni seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo 
al termine del turno di un’altra creatura. Il Lupo di Odhinn recupera le 
azioni leggendarie spese all’inizio del proprio turno. 

Morso. Il Lupo di Odhinn effettua un attacco con il morso. 

Mossa. Il Lupo di Odhinn effettua un'azione di scatto o disingaggio. 
Ululato tremendo (costa 2 azioni). Il Lupo di Odhinn ulula. 

Ogni creatura ostile entro 18 m in grado di sentirlo deve effettuare un 
Tiro Salvezza di Saggezza con CD 17 o essere spaventato fino la fine del 
suo prossimo round. 
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Huginn ("Pensiero") e Muninn ("Memoria") sono due corvi che viaggiano 
per i Mondi raccogliendo notizie ed informazioni per conto di Odhinn, 
il quale li fa uscire all'alba per poi aspettare il loro ritorno la sera, quando 
appollaiati sulle sue spalle gli sussurrano nelle orecchie quanto hanno 
visto e sentito. 


HUGINN /MUNINN 


Bestia minuscola, legale onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
6 (-2) 20 (+5) 10 (+0) 24 (+7) 20 (+5) 14 (+2) 
Classe Armatura 25 


Punti Ferita 75 (15d8) 
Velocità 3 m, volare 36 m 


Tiri Salvezza Des +10, Int +12, Sag +10 

Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato 
Immunità al Danno veleno contundente, perforante o tagliente da armi 
non magiche 


Sensi visione del vero 45 m, Percezione passiva 20 
Linguaggi tutti, telepatia 120m 
Sfida 12 (11.500 PE) 


Consapevolezza. Il Corvo di Odhinn riconosce immediatamente le 
bugie. 

Imitazione. Il Corvo di Odhinn può imitare qualunque suono. Una 
creatura che ode il suono può identificarlo come imitazione riuscendo una 
prova di Saggezza (Intuizione) con CD 20. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato del Corvo di 
Odhinn è l’Intelligenza (CD dei tiri salvezza 20). Il Corvo di Odhinn può 
lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno di componenti: 
A volontà: chiaroveggenza, forma eterea, individuazione del magico, 
individuazione dei pensieri, messaggio 

1/giorno ciascuno: fermare il tempo, zona di verità 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Corvo di Odhinn fallisce un 
tiro salvezza, può scegliere invece di superarlo. 

Resistenza Magica. Il Corvo di Odhinn dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro incantesimi ed altri effetti magici. 


AZIONI 


Becco. Attacco con Arma da Mischia: +10 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 8 (1d6 + 5) danni perforanti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Corvo di Odhinn può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le 


opzioni seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo 
al termine del turno di un’altra creatura. Il Corvo di Odhinn recupera le 
azioni leggendarie spese all’inizio del proprio turno. 

Incantesimo. Il Corvo di Odhinn lancia un incantesimo che conosce. 
Volo. Il Corvo di Odhinn effettua uno scatto o disingaggia volando. 


SLEIPNIR, DESTRIERO DI ODHINN 


SIF (/Esir) 


Spleipnir è il cavallo a otto zampe di Odhinn. Vide la nascita dopo che 
Loki, sotto le sembianze di una giumenta, sedusse il cavallo Svadilfari, 
per distrarlo dal suo impiego nella costruzione delle mura di Asgardr. 
Sleipnir è il più nobile e veloce di tutti i cavalli e ha la capità di volare. 


SLEIPNIR 
Bestia grande, legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 18 (+4) 20 (+5) 11 (+0) 17 (+3) 15 (+2) 


Classe Armatura 18 (armatura naturale) 
Punti Ferita 145 (12d12 + 60) 
Velocità 18 m, nuotare 18 m, volare 18 m 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato 
Immunità al Danno veleno 

Resistenza al Danno contundente, perforante o tagliente da armi non magiche 
Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 17 

Linguaggio Comune 

Sfida 12 (11.500 PE) 


Carica impetuosa. Se Sleipnir si muove di almeno 6 metri in linea retta 
verso il bersaglio e lo colpisce con un attacco di zoccolo durante lo stesso 
turno, il bersaglio subisce 11 (2410) danni contundenti aggiuntivi e Sleipnir 
non subisce attacchi di opportunità se si allontana dall’area di minaccia del 
bersaglio colpito. Se il bersaglio è una creatura di taglia grande o inferiore, 
deve riuscire un tiro salvezza di Forza con CD 18 o cadere prono. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Sleipnir fallisce un tiro salvezza, 
può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Magica. Sleipnir dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro gli 
incantesimi ed altri effetti magici. 

Zoccoli Magici. Gli attacchi che Sleipnir effettua sono magici. Sleipnir può 
camminare sulla superficie dell’acqua o nell’aria come se si posasse su un 
terreno non accidentato ed ignora ogni malus derivante dal terreno, inoltre 
ha la capacità di spostarsi liberamente tra un mondo e l’altro con una 
semplice azione di movimento portando con sé tutto ciò che trasporta. 


AZIONI 


Multiattacco. Sleipnir effettua quattro attacchi con gli zoccoli 
Zoccoli. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 16 (2d8 + 7) danni contundenti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Sleipnir può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo al termine del 
turno di un’altra creatura. Sleipnir recupera le azioni leggendarie spese 
all’inizio del proprio turno. 

Calcio. Sleipnir effettua un attacco con lo zoccolo. 

Scatto. Sleipnir effettua uno scatto. 

Sbuffo tremendo. Sleipnir nitrisce poderosamente e intenso vapore 
caldo esce dalle sue narici. Ogni creatura ostile entro 18 m in grado di 
sentirlo deve effettuare un Tiro Salvezza di Saggezza con CD 17 o essere 
spaventato fino la fine del suo prossimo round. 


TNOVE MONDI: ASGARDR 


“Una singolare guerriera si fece largo tra i presenti per raggiungere l'altro 
capo della sala. Al fianco sinistro portava una spada dalla lama larga, mentre 
al destro pendeva un'ascia da battaglia. Indossava un'armatura di placche 
di ferro sbalzato su una cotta di maglia da cavaliere. Nonostante l'aspetto 
bellicoso, alla cinta aveva legati diversi mazzi di spighe e fiori, il cui fresco 
profumo isi spandeva al suo passaggio. La chioma della donna era sfolgorante 
come una fiamma lasciata libera, superba e indomita come un incendio. 
Avrei voluto perdermi in quei capelli così splendenti. Credevo fossero plasmati 
da infiniti fili d'oro cuciti da artigiani abilissimi. Conscia del suo fascino, 
scosse la capigliatura con un movimento fluido del capo, liberando nell'etere 
una fragranza indecifrabile di resine e di ferro incandescente. Bella e feroce 
come la tempesta, nei suoi occhi cerulei scorsi la grande leggiadria e benevo- 
lenza di una madre con il sacro compito di proteggere la propria prole”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


Dea della guerra e dei raccolti 


Fiera combattente e sensibile madre, incarna l’idea di guerriera che 


protegge una comunità 
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THOR 


“Come quando il vento ti trasporta sulle onde verso la meta del tuo viaggio 


o come quando il ferro incandescente appare nella penombra di una fucina, 
così la mia attenzione venne rapita da un uomo. Sembrava che l'intera sala 
gravitasse attorno a lui o addirittura che lui fosse il centro dell'universo. Mi 
sorpresi a pensare se io stesso non fossi altro che un sogno dell'immagina- 
zione di quell'essere la cui potenza traspariva da ogni oncia della sua persona. 
Alla sua presenza mi sentii come un misero insetto innanzi all'inconcepibile 
altezza di una montagna. Mi sentii paralizzato e come colpito da una mar- 
tellata nel petto, come quando vidi per la prima volta l'incommensurabile 
vastità della tundra, dove i giorni durano settimane e le notti quanto una 
vita intera. Una sensazione, un ricordo, di quando ero bambino e mio fra- 
tello più grande brandì l'ascia di nostro padre infermo per difendere la nostra 
casa da un orso. Rividi la schiena di mio fratello, percepii la stessa sicurezza 
e ammirazione di quel giorno lontano. La visione di quell'uomo gigantesco, 
intento a bere e a mangiare con la gioia innocente di un fanciullo, mi suscitò 
un turbine di emozioni contrastanti. Istanti di terrore assoluto contrapposti 
momenti di ammirazione spontanea. Rossi i capelli lunghi fin sotto le spalle 
e rossa la barba che gli carezzava il petto villoso ed i baffî intrecciati chiusi 
con due pietre bluastre. I suoi occhi erano di un colore cangiante che non 
saprei descrivere, un momento simili ai nembi temporaleschi, quello dopo 
celesti come il cielo terso. Addirittura mi parvero del colore fulvo propri di 
un grande rapace. Le larghe e muscolose spalle erano avvolte da una pelliccia 
scura, la vita cinta da un semplice gonnellino di lembi di cuoio sovrappo- 
sti, trattenuto da un alto cinturone rivestito di placche di bronzo. Ai piedi 
portava degli stivali ricoperti di pelo fino alle ginocchia. Alcune armille 
sembravano esplodere nel cercare di contenere i grossi bicipiti, mentre gli 
avambracci erano rivestiti da bracciali di ferro con placche che proteggevano 
parte delle mani callose. Per quanto sembrasse in grado di sbriciolare le ossa 
di un uomo con una mano, mi sembrò più un buontempone che un guerriero. 
Quando vide il mio accompagnatore guercio si alzò in piedi di colpo, rove- 
sciando la tavolata. Un boato mi assordò per un istante, poi vidi che nella 
mano destra stringeva un martello la cui testa poteva essere larga quanto il 
mio petto. Nell'altra aveva un corno traboccante birra schiumosa. Lanciò 
un urlo, potente come l'improvvisa eruzione di un vulcano, assordante come 
cento tuoni, che mandò a gambe all'aria molti dei presenti. Poi sedette nuo- 
vamente, come se niente fosse. Ma mi parve di scorgere scintille, come fulmini 
estivi, nei suoi occhi indecifrabili”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio del tuono, dei fulmini, della pioggia, dei campi, dei contadini 
e dei guerrieri 

e Irascibile, iracondo, burbero, estremamente impulsivo e di menta- 
lità semplice e diretta 

e Prontoalla rabbia quanto all'amicizia, generoso e di buon cuore 
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THOR 


Divinità grande, caotico onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10) 22 (+6) 28 (+9) 20 (+5) 24 (+7) 28 (+9) 
Classe Armatura 25 


Punti Ferita 450 (30d12 + 240) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza For +18, Cos +17, Sag +15, Car +17 

Abilità Intimidire +16, Percezione +15 

Immunità ai danni fulmine, tuono, necrotico, contundente, perforante o 
tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 25, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 25 (75.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 

Forte come la Tempesta. Thor dispone di vantaggio alle prove di Forza. 
Inoltre non può essere mosso, spinto o gettano Prono. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Thor fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Thor dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Thor è il 
Carisma (CD dei tiri salvezza 25, +17 ai tiri per colpire con Incantesimi). 
Thor può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno di 
componenti: 

A volontà: catena di fulmini, controllare il tempo atmosferico, freccia 
folgorante, fulmine, onda tonante, punizione tonante, stretta folgorante. 
3/giorno: tempesta di vendetta 


AZIONI 


Multiattacco. Thor fa tre attacchi con MjolInir. 

MjolInir. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +18 a colpire, 
portata 3 m o a distanza con gittata 18/36 m, un bersaglio. 

Colpito: 30 (3410 + 13) danni contundenti, più 27 (6d8) radiosi, 

più 36 (8d8) danni da fulmine, più 14 (4d6) danni da tuono. 
Tempesta Divina. Thor rilascia il potere divino della tempesta, fulmini 
e tuoni si abbattono dal cielo sul campo di battaglia. Ogni creatura nel 
raggio di 18 m subisce deve fare un Tiro Salvezza di Destrezza con CD 
20. Se il Tiro Salvezza non è passato subisce 55 (15d6) danni da fulmine 
più 36 danni da tuono ed è gettato Prono, se invece è superato i danni da 
tuono sono dimezzati e non viene gettato Prono. 


REAZIONI 


Aura di Scintille. Quando Thor viene colpito da un attacco in mischia 
può usare la sua reazione per infliggere 21 (6d6) danni da fulmine 
all'avversario che lo ha colpito, che deve superare un Tiro Salvezza di 
Costituzione con CD 20 o diventa paralizzato fino la fine del suo 
prossimo round. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Thor può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 

Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine 

del turno di un’altra creatura. Thor recupera le azioni leggendarie 

spese all’inizio del suo turno. 

MjolInir. Thor effettua un attacco con MjolInir. 

Incantesimo. Thor lancia un incantesimo che conosce. 

Saetta (costa 2 azioni). Thor fa un’azione di scatto senza dare attacchi di 
opportunità. Tutte le creature entro 1,5 m dal suo passaggio subiscono 21 
(6d6) danni da tuono e devono superare un Tiro Salvezza su Forza con 
CD 20 o venire gettati Proni. 


TINOVE MONDI: ASGARDR 


“d 


TANNGNJOSTR E TANNGRISNIR, 
CAPRE DI THOR 


Tanngnjéstr ("che digrigna i denti") e Tanngrisnir ("che arrota i denti") 


sono le due capre magiche che trianano il carro di Thor, il quale le cucina 
e mangia abitualmente. Le due capre infatti possono essere ricomposte 
con le loro ossa e, con l'aiuto del martello MjòlInir, riportate in vita. 


TANNGNJOSTR / TANNGRISNIR 


Bestia grande, legale onorevole 


FOR 
22 (+6) 


DES 
16 (+3) 


Classe Armatura 14 (armatura naturale) 
Punti Ferita 130 (10d10 + 70) 
Velocità 18 m 


COS 
24 (+7) 


INT 
10 (+0) 


SAG 
18 (+4) 


CAR 
8(-1) 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato 
Immunità al Danno veleno 

Resistenza al Danno contundente, perforante o tagliente da armi non magiche 
Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 17 

Linguaggio Comune 

Sfida 10 (5.900 PE) 


Carica impetuosa. Se la Capra di Thor si muove di almeno 6 metri 

in linea retta verso il bersaglio e lo colpisce con un attacco di corna 
durante lo stesso turno, il bersaglio subisce 11 (2410) danni contundenti 
aggiuntivi e la Capra di Thor non subisce attacchi di opportunità se si 
allontana dall’area di minaccia del bersaglio colpito. 

Se il bersaglio è una creatura di taglia grande o inferiore, deve superare 
un tiro salvezza di Forza con CD 18 o cadere prono. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se la Capra di Thor fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Magica. La Capra di Thor dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi ed altri effetti magici. 

Rigenerazione. La Capra di Thor recupera 20 punti ferita all’inizio del 
suo turno. La Capra di Thor muore solo se il suo intero corpo viene 
distrutto, incenerito o disintegrato. 

Capra Magica. Gli attacchi della Capra di Thor sono considerati magici. 


AZIONI 


Multiattacco. La capra di Thor effettua due attacchi con le corna 
Corna. Attacco conAarma da Mischia: +9 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 15 (248 + 6) danni contundenti. 
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TYR 


“Un uomo maturo mi passò accanto. Alto e possente ma non grasso, solido come 


una scogliera dei fiordi. Lunghi capelli brizzolati gli si posavano sulle spalle, sciolti 
e visibili da sotto un elmo decorato da piastrine d'argento e bronzo, sbalzati con 
figure di lupi e guerrieri. La barba bruna, striata d'argento, corta e ben curata, 
contornava i lineamenti spigolosi del volto. Occhi chiari come la luce del mattino 
mi scrutarono con attenzione, prima di passare oltre. La sua massiccia figura era 
rivestita da un'armatura di maglia e lamelle, degna di un grande re, anch essa 
decorata da placchette sbalzate di metalli preziosi; sulle spalle portava un man- 
tello ricavato dalle pelli di molti lupi che sfiorava il pavimento, nera e rovinata 
da chissà quante battaglie e scontri, ma ancora solenne e regale. La mano destra 
chiusa in un guanto rinforzato, stretta sull'elsa dorata e ingioiellata di una spada, 
la sinistra invece totalmente assente: il guerriero era monco. La sua menomazione 
però non sembrava infastidirlo 0 essere motivo di imbarazzo, anzi. Al suo pas- 
saggio veniva salutato con grande deferenza e rispetto, molti gli offrirono corni 
ricolmi di birra che declinò con un semplice cenno del capo. Nessun motteggio, 
nessuno sguardo di compassione verso il monco, il quale camminava ritto e fiero 
come il più nobile tra i sovrani di Midgardr.” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio della guerrae delle assemblee 
e Freddoe disciplinato, calcolatore e attento nel combattere 


* Viene considerato il dio più coraggioso di tutti 


TYR 


Divinità grande, legale onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9) 20 (+5)  30(+10) 24(+7) 26 (+8) 24 (+7) 
Classe Armatura 26 


Punti Ferita 450 (25d12 + 240) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza For +16, Cos +17, Sag +15, Car +14 

Abilità Intimidire +21, Percezione +15 

Immunità ai danni fulmine, tuono, necrotico contundente, perforante 
o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 25, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 25 (75.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 

Forte come la Guerra. Tyr dispone di vantaggio alle prove di Forza. Inoltre 
non può essere mosso, spinto o gettano Prono. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Tyr fallisce un tiro salvezza, può 
invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Tyr dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Tyr è la 
Saggezza (CD dei tiri salvezza 25, +15 ai tiri per colpire con Incantesimi). 
Tyr può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno di 
componenti: 

A volontà: arma spirituale, lentezza, nube di pugnali, santuario, scudo, 
scudo della fede, taumaturgia, velocità 

3/giorno ciascuno: barriera di lame, onda distruttiva 


AZIONI 


Multiattacco. Tyr fa tre attacchi con la Spada di Tyr e uno con la Botta 
di Scudo. 

Spada di Tyr. Attacco con Arma da Mischia: +16 a colpire, portata 3 m,, un 
bersaglio. Colpito: 28 (3d10 + 12) danni taglienti, più 27 (6d8) radiosi. 
Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 18 (2d8 + 9) danni contundenti più 27 (6d8) 
radiosi. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro salvezza di 
Forza con CD 21 o cadere prono. 


REAZIONI 


Parata. Tyr aggiunge 4 alla sua CA contro un attacco in mischia che 
lo colpirebbe e contrattacca con una Botta di Scudo. Per farlo Tyr deve 
vedere chi lo attacca e impugnare uno scudo 


AZIONI LEGGENDARIE 


Tyr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può usare 
solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra 
creatura. Tyr recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Gran Botta di Scudo. Tyr effettua un attacco Botta di Scudo. Se va a 
segno il bersaglio deve superare un Tiro Salvezza di Costituzione con CD 
20 o diventa Stordito per 1min. 

Incantesimo. Tyr lancia un incantesimo che conosce. 

Mossa. 1yr compie un'azione di scatto o disingaggio. 


INOVE MONDI: ASGARDR 


ULLR (/Esir) 


“Un giovane cacciatore si intratteneva, ridendo, con alcune fanciulle, nar- 


rando aneddoti di caccia. Capelli castani, occhi verdi e barba crespa gli 
conferivano un aspetto rustico quanto affascinante. I capelli raccolti in una 
coda di cavallo e chiusa con un laccio di cuoio dal quale pendevano due 
piume di corvo e due denti di cinghiale. Portava con sé un bellissimo arco in 
legno bianco, le due estremità del quale erano impreziosite da punte dorate, 
decorate a forma di testa di corvo. La maestosa arma era intagliata con nodi 
a motivo floreale. Vestito in maniera semplice e disadorna, sporco di fango e 
macchie d'erba, di certo per i lunghi appostamenti durante la caccia e con 
qualche ago di pino impigliato nelle vesti. Alla cintura portava un coltello 
da scannatore in osso, anch'esso impreziosito con un fondo in oro a forma 
di testa di cinghiale. Due pelli di lepri con mappe dei boschi dipinte al loro 
interno spuntavano dalla bisaccia, unite ad una borraccia a tracolla e ad un 
sacchetto di erbe medicinali. Stivali sporchi di fango comodamente adagiati 
sul tavolo ed un cappuccio con attaccate due corna di capriolo completavano 
l'aspetto del giovane, ricordandomi gli avvincenti racconti dei prodi caccia- 
tori che sfidavano le selve, tanto adorate da bambino”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio dellacacciae delle foreste 

e Avventurosoe spavaldo, a volte tracotante, con poco può cambiare 
umore e divenire silenzioso e attento 

*  Migliorarciere esistente, oltre che conoscitore di ogni bosco 


VIDHARR (sir) 


“Passai accanto ad un individuo che sedeva solo ad una tavolata. Per quanto 


affollata fosse la sala non aveva alcuna compagnia. Per quanta gioia lo 
circondasse, una cupa aurea di tristezza lo circondava, spingendo istinti- 
vamente gli altri ad evitarlo. Era un giovane uomo, mezzo nudo, coperto di 
cenci laceri e consunti. Una lunga chioma di capelli scarmigliati gli avvol- 
geva la testa scendendo lungo tutta la schiena, così sporca e annodata da non 
poter discernere il colore originario. La barba, altrettanto sozza e crespa, era 
sormontata da un naso aquilino ed un cipiglio di una durezza inusitata. 
Sembrava una statua abbozzata in un tronco d'albero, appena sgrezzata con 
la scure, su cui fossero cresciuti edera e muschio. Erano discernibili muscoli 
guizzanti sotto i cenci, la pelle coperta di tatuaggi aggrovigliati come rovi. 
Portava molte armi legate alla cinta di corda: asce, coltelli, spade, scuri da 
lancio, punte di lancia, tutte paradossalmente lucide come argento e tenute, 
di certo, con cura maniacale. Quando notò che lo stavo fissando da sotto la 
barba apparve un ghigno ostile che metteva in mostra una chiostra di denti 
incisi da linee longitudinali. Volsi allora lo sguardo altrove e non mi curai 
più di quell'inquietante giovane uomo.” 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio della vendetta 
O Ostile, rancoroso, cupo, aggressivo e introverso 
e Pressochè impossibile relazionarsi con lui per la sua ferocia e ferinità 
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STATISTICHE DA ASSIR 


EINHERJAR 


Per tutte le divinità in questo capitolo che riportano la dicitura "/Esir" di 


fianco al nome, utilizzate le statistiche qui sotto. 


ASIR 


Divinità grande, legale onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 22 (+6) 24 (+7) 20 (+5) 24 (+7) 24 (+7) 
Classe Armatura 22 


Punti Ferita 295 (22d12 + 154) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza Cos +14, Sag +14, Car +14 

Abilità Intimidire +14, Percezione +14 

Immunità ai danni necrotico, contundente, perforante 

o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 36 m 
Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 21 (33.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se l’Esir fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. L’/Fsir dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro 
gli incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. L’Esir fa tre attacchi con la Spada di Asgardr 

Spada di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia: +17 a colpire, portata 
3 m, un bersaglio. Colpito: 22 (2410 + 10) danni taglienti più 27 (6d8) 
radiosi. 

Idromele (6/Giorno). L’Esir dà un sorso di magico idromele ad una 
creatura che recupera 40 (8d8+4) punti ferita. 


AZIONI LEGGENDARIE 


L'Asir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. L'/Esir recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Attacco. L'/Esir effettua un attacco. 

Mossa. L'/Esir compie un'azione di scatto o disingaggio. 

Imposizione Divina (costa 2 azioni). Ogni creatura a scelta dell’/Esir 
entro 18 m deve superare un Tiro Salvezza su Carisma con CD 20 o 
rimanere affascinato o spaventato dall’/Esir per 1 giorno. Quest'effetto 
non è cumulabile. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è immune a 
quest'effetto per 24 ore. 
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Metà dei morti in battaglia, i morti onorevoli intesi come “combattenti 
notevoli", vengono prelevati dalle valchirie e scortati nella sala del Valhalla. 

L'altra metà viene condotta a Sessrimnir, la dimora di Freyja, la quale 
ha sempre il diritto di prima scelta. 

Ogni giorno gli Einherjar nel Valhalla vengono svegliati dal canto del 
gallo Gullinkambi e marciano assieme fino al campo Idavoll nel centro 
di Asgardr per combattere tra loro fino allo stremo nell’Eterna Battaglia. 
Alla fine di ogni giornata, quando sono tutti caduti, guariscono e tornano 
nel Valhalla. Qui li aspetta un glorioso banchetto, dove Andhrimnri, il 
cuoco degli Dei, sta cucinando per loro la carne del maiale Sehrimnir che 
rinasce ogni giorno, mentre viene servito idromele preparato con il latte 
di Hei6rin, una capra che si nutre soltanto con le foglie del frassino del 
mondo, Yggdrassil. Gli Einherjar trascorrono quindi la notte banchettando 
e giacendo con le valchirie fino a quando non crollano addormentati. 

Il loro scopo è quello di allenarsi tutti i giorni per essere pronti al 
Ragnarok, la Battaglia Finale, quando Heimdallr suonerà il Gjallarhorn 
richiamando i guerrieri alle armi. 


EINHERJI 


Celestiale medio, qualsiasi onorevole 


FOR 
22 (+6) 


DES 
14 (+2) 


COS 
20 (+5) 


INT 
10 (+0) 


SAG 
16 (+3) 


Classe Armatura 21 (armatura a scaglie e scudo di Asgardr, 16 senza scudo) 
Punti ferita 165 (15d10 + 75) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +10, Cos +9, Sag +7 

Abilità Asatru +7, Atletica +10, Percezione +7 

Immunità alle condizioni affaticato, incapacitato, spaventato 
Immunità al danno necrotico 

Resistenza al danno radioso, contundente, perforante, 
tagliente da armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 17, scurovisione 36 m 

Linguaggi Comune 

Sfida 10 (5.900 EXP) 


CAR 
18 (+4) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati dall’Einherji sono magici e 
aggiungono 3d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 
Bruto. Un’arma da mischia infligge un dado aggiuntivo di danno quando 
l’Einherji colpisce con essa (già incluso nell'attacco). 

Lottatore Esperto. L’Einherji dispone di vantaggio alle Prove di Abilità e 
ai tiri contrapposti di Forza per afferrare o spingere un nemico. 


AZIONI 


Multiattacco. L’Einherji fa tre attacchi con la Spada di Asgardr, o due 
attacchi con la Spada di Asgardr e uno con la Botta di Scudo. 

Spada di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia: +13 a colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 18 (2d8 + 9) danni taglienti, o 20 (2d10 + 
9) se impugnata a due mani, +14 (3d8) danni radiosi. 

Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +10 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 10 (3d4 + 6) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura di taglia Media o inferiore, deve superare un tiro salvezza di 
Forza con CD 18 o cadere prono. 

Idromele (3/Giorno). L'Einherji dà un sorso di magico idromele ad una 
creatura che recupera 40 (8d8+4) punti ferita. 


REAZIONI 


Parata. L’Einherji aggiunge 3 alla sua CA contro un attacco in mischia 
che lo colpirebbe. Per farlo l’Einherji deve vedere chi lo attacca e 
impugnare uno scudo. 


TNOVE MONDI: ASGARDR 


VALKYRJAR 


Immortali semidee femminili armate di lancia e scudo che cavalcano i 


cieli durante le battaglie a dorso di destrieri e di branchi di lupi feroci, 
scegliendo tra i caduti gli Einherjar da scortare nel Valhalla. 


VALKYRJA 
Celestiale medio, qualsiasi onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
21 (+5) 22 (+6) 20 (+5) 11 (+0) 22 (+6) 25 (+7) 
Classe Armatura 23 


Punti ferita 165 (15d10 + 75) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza For +10, Des +11, Cos +9, Int +5, Sag +11, Car +12 
Abilità Addestrare Animali +10, Asatru +11, Acrobazia +10, Intuizione 
+11, Medicina + 11, Percezione +11 

Immunità alle condizioni affaticato, incapacitato, spaventato 
Immunità al danno necrotico 

Resistenza al danno radioso, contundente, perforante, 

tagliente da armi non magiche 

Sensi Percezione passiva 21, scurovisione 36 m, visione del vero 36 m 
Linguaggi Comune 

Sfida 15 (13.000 EXP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati dalla Valkyrja sono magici e 
aggiungono 3d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell'attacco). 

Aura Divina. La Valkyrja risplende della gloria di Odhinn emanando 
un’aura di luce, che illumina un’area di Gm. La Valkyrja aggiunge alla CA 
il suo Bonus di Carisma. Ogni creatura a scelta della Valkyrja dentro l’area 
illuminata dalla sua aurea dispone di vantaggio o svantaggio, a scelta della 
Valkyrja, ai Tiri Salvezza sulla Morte e contro la paura. 

Cavalcatura Divina. La Valkyrja è in grado di evocare una Cavalcatura 
con un’azione come se lanciasse l'incantesimo Trova Cavalcatura. 

Le Cavalcature che una Valkyrja è in grado di richiamare possono essere 
scelte fra Cigno Gigante, Corvo Gigante, Lupo Gigante, Pegaso. 

Ognuna di esse, se non la possiede già, guadagna una velocità di volare 
di 18 m, e le resistenze e le immunità della Valkyrja. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato della 

Valkyrja è il Carisma (CD dei tiri salvezza 20, +12 ai tiri per colpire con 
Incantesimi). La Valkyrja può lanciare questi incantesimi in maniera 
innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: benedizione, cura ferite, favore divino, individuazione dei 
pensieri, interdizione alla morte, rinascita, salvare i morenti, santuario 
3/giorno ciascuno: parola divina, punizione collerica, punizione 
demoralizzante, punizione esiliante, punizione tonante, rigenerazione 
1/giorno: parola di potere guarire, parola di potere morte 


AZIONI 


Multiattacco. La Valkyrja fa due attacchi con la Spada di Asgardr e un 
attacco con la Lancia di Asgardr. 

Spada di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia: +13 a colpire, portata 
1,5 m, un bersaglio. Co/pito: 13 (1d8 + 8) danni taglienti, o 14 (1d10 + 
8) se impugnata a due mani, +14 (3d8) danni radiosi. 

Lancia di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia o a Distanza: +13 a 
colpire, portata 1,5 m o gittata 6/18 m, un bersaglio. Co/pito: 12 (1d6 
+ 8) danni taglienti, 13 (1d8 + 8) se impugnata a due mani, +14 (3d8) 
danni radiosi. 
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SVARITALFHEIMR 


Svartalfheimr è un mondo, diviso a metà e non di rado 
attraversato dalla violenza. In principio apparteneva 
unicamente ai Dvergar, ma non è dato a sapere il suo 
nome originario, poichè gli stessi Dvergar non ne par- 
lano. Vi regnava la notte perenne, giacchè da sempre 
Sol non è ospite gradita ai Dvergar. Ma in ere remote, 
da un'altro Mondo, giunsero dei nuovi invasori. 

A seguito della sanguinosa guerra civile tra i popoli 
Alfar, gli Svartalfar furono esiliati dal prospero e luminoso 
mondo di Ljosalfheimr, dando luogo allo scisma che 
ancora permane tra le due stirpi. Detti anche Dokkalfar, 
vennero puniti dagli AFsir con una terribile maledizione 
che li accomuna ancora oggi ai Dvergar: si tramutano in 
pietra se esposti ai raggi del sole. Questo fatto probabil- 
mente è stato causa della confusione dei mortali che, nel 
narrare le loro leggende, si riferiscono a questi due popoli 
considerandoli a volte come uno solo. 

Sta di fatto che, una volta giunti, gli Svartalfar si 
impossessarono di metà di questo mondo in parte con 
la violenza, scacciando i Dvergar dalle loro dimore, e 
in parte insediandosi nelle aree disabitate. A_ questo 
punto i Dvergar, furiosi, li punirono privandoli del 
cielo, togliendo ai loro nemici anche la gioia di vedere 
il firmamento: il cielo di Svartalfheimr è un pozzo 
nero spaventoso, senza luce, ricorda a chi lo guarda 
Ginnungagap. Le leggende non spiegano come sia 
accaduto, ma la visione spaventosa del nero nulla è ben 
peggiore di qualsiasi racconto. 

Gli Svartalfar sono connessi al mondo dei morti 
dal quale traggono potere, infatti è dai morti che svi- 
luppano la loro magia negromantica. Svartalfheimr 


si sviluppa attorno ad un vastissimo agglomerato di 
caverne di grandi dimensioni ed un fitto reticolato di 
cunicoli. Ogni caverna ospita quello che si potrebbe 
definire un villaggio o una città degli Svartalfar, seb- 
bene lo considerino piuttosto un quartiere. Dal loro 
punto di vista infatti Svartalfheimr è una grande 
metropoli che attraversa l’intero Mondo sotto la super- 
ficie e, nella loro arroganza, lo considerano un loro 
unico dominio. 

I Dvergar hanno dimostrato, più e più volte in pas- 
sato, quanto queste pretese siano infondate, sia con la 
magia che con le armi. Stalattiti e stalagmiti formano 
strutture naturali mozzafiato all’interno delle caverne 
ed è iin esse che gli Svartalfar hanno costruito le loro 
dimore, oppure erigendole abbarbicate alle pareti. 

Le volte delle grotte sono sorprendentemente 


illuminate: gli Svartalfar utilizzano fenomeni di 
luminescenza di alcune gemme e muschi per creare 
composizioni suggestive che ricordano il cielo stellato. 
L'elemento più suggestivo di Svartalfheimr è l'Yggdra- 
sill Nero. Dal momento in cui non cresce nulla di vivo 
in questo mondo, i Dokkalfar hanno cercato di ricre- 
are, nelle loro gallerie, un simbolo di vita che potesse 
dar loro conforto nell’esilio. Tramite la magia dei 
sapienti, eressero un grande frassino di onice, simula- 
cro del vero Yggdraslil, ad essi ormai negato. Questo 
frassino di pietra cresce nel cuore di Svartalfheimr e le 
sue radici attraversano tutto il regno degli Svartalfar. 


CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: Freddo, privo di escur- 
sioni visto il buio perenne. Venti sferzanti alternati a 
momenti di calma piatta. 

Illuminazione: Totalmente assente. Non esiste luce 
naturale che rischiari questo mondo. Ogni forma di 
magia basata sulla luce vede i suoi effetti dimezzati. 
Suoni: L’ululato del vento porta i gemiti di antiche 
battaglie. 

Terreno - Deserto: Sabbie delle macerie di antiche bat- 
taglie. Il passo è normale. 

Terreno - Cunicoli: Scavati con la magia o con mezzi 
più mondani, i cunicoli che attraversano questo mondo 
sono caldi e umidi. Il passo è normale. 

Terreno - Caverne: Numerosi anfratti naturali per- 
corrono l’intero sottosuolo di questo mondo, a volte 
aprendosi in ciclopici antri oscuri. Il passo è dimezzato. 


JORUVELLIR 

Soprannominato pianure sabbiose”, Joruvellir è la linea 
di confine con Nidavellir, striscia di deserto che separa 
le due metà di Svartalfheimr e dove si sono consumati 
molti scontri. Gli Svartalfar di solito evitano questa 
zona, poichè il rischio di incontrare Dvergar inferociti 
è molto alto. Perdersi tra le dune è altrettanto facile. 
Eppure ci sono alcuni Svartalfar abbastanza audaci o 
folli da sfidare la sorte e da addentrarsi nel deserto in 
cerca dei luoghi dove sono avvenuti gli scontri. Le armi 
e le armature dei Dvergar sono infatti molto richieste 
dai nobili EIfi Oscuri, sia per la qualità della manufat- 
tura che per l'efficacia, ma soprattutto si cercano i corpi 
dei caduti. La magia necromantica necessita di un con- 
tinuo rifornimento di cadaveri e i giochi di potere dei 
Dokkalfar richiedono un sempre maggior dispendio di 
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energie magiche. Joruvellir è quindi una discreta fonte 
di risorse, ma il prezzo per ottenerle è elevatissimo. 


AURVANGAR 

“Campi di umida argilla”, “capitale” degli Svartalfar, o 
quantomeno quella parte della grande metropoli che 
definiscono di maggior rilevanza. L'area più popolata 
in assoluto di tutto Svartalfheimr, chiamata in quel 
modo perchè la terra del sottosuolo venne intrisa di 
così tanto sangue durante gli scontri tra le famiglie da 
divenire un fango rossastro. Tale fanghiglia venne usata 
come colorazione per molti edifici, dando un'aria par- 
ticolarmente inquietante ad Aurvangar. 


A. Palazzo di Hor 

Imponente costruzione che si apre sul piazzale dove 
sorge l’Albero Nero. Dall'esterno, vista la quasi assenza 
di luce, non è possibile vederne la cima, si scorgono 
solamente delle lamelle d’acciaio che si ramificano 
lungo le facciate. 

Poter entrare richiede anzitutto di passare l’alta 
muraglia in ferro nero, irta di punte di lancia sulla 
sommità e costantemente pattugliata da esseri innomi- 
nabili, creati apposta per pattugliare il perimetro. 

Una volta all’interno delle mura l’edificio pare 
ancora più imponente e la sommità ancor più lon- 
tana. Le sale all’interno sono tutte adibite a camere di 
studio per diversi utilizzi della necromanzia, dalla cre- 
azione di inservienti per la gestione del palazzo stesso, 
alla costruzione, pezzo per pezzo, di perfetti guerrieri, 
adatti ad ogni tipo di terreno. Il necromante Hor vive 
nella grande sala che si trova all’ultimo piano, da dove 
può osservare l’Albero Nero e vedere dall’alto la gente 
muoversi sotto di esso. 


B. Svarinsaugr 
“Suolo roccioso”. In ere passate queste sale erano il san- 
tuario della stirpe di Dvalinn, uno dei luoghi più sacri e 
importanti per i Dvergar. Richiese un enorme dispen- 
dio di vite e anni di conflitti affinchè gli Svartalfar 
potessero conquistare Svarinsaugr, ma infine vi riusci- 
rono. I Dvergar che difendevano il santuario morirono 
fino all'ultimo permettendo al resto del popolo di 
fuggire. Oggi è la sede del trono degli Svartalfar. Le 
sale vennero ridecorate seguendo lo stile degli antichi 
lignaggi di Alfheimr, con colonne simili ad alberi e 
fontane che rievocano i torrenti e le fonti cristalline di 
quel mondo perduto. Lo stesso trono raffigura un'ele- 
gante intrico di rami fioriti, sebbene sia stato costruito 
con semplice roccia nera. 


C. Yggdrasill Nero 

Il cuore di Svartalfheimr, il “tempio” da loro stessi 
eretto in memoria di ciò che è stato perduto, la spe- 
ranza in un futuro radioso nonostante l'abbandono e 
l'esilio. Il titanico albero di onice racchiude in sé un 
potere enorme. Creato dalla lava di Muspellheimr che 
fluisce lungo le propaggini di Svartalfheimr e solidifi- 
cata dal vento gelido di Niflheimr; i principi primigeni 
del cosmo si uniscono e plasmano vicendevolmente 
in un'opera d’arte unica che richiese grandi sacrifici 
per essere innalzata. La sua bellezza è di conforto alle 
anime tormentate degli Svartalfar, che ne hanno fatto 
il centro di un vero e proprio culto. 


D. Borgo Yr 

È il più piccolo dei Borghi delle Famiglie, essendo 
i suoi abitanti molto spesso assenti per caccia o per 
altri affari. Situato nel nord del Regno, in prossimità 
delle gallerie più anguste e pericolose che conducono 
a Joruvellir, è costituito da una manciata di abitazioni 
basse in cui vivono nuclei familiari numerosi. 

La sorveglianza è costituita dai più letali combattenti 
tra gli Svartalf e non è consigliabile viaggiare per le loro 
dimore senza essere stati invitati espressamente: gli Yr 
sono la fonte principale di corpi per i maestri necromanti. 


E. Borgo Almr 

Le ampie grotte che conducono a Joruvellir sono state 
affidate alla casata degli Almr, sempre attenti a ricor- 
dare la loro vanagloria. Grandi edifici che ricordano le 
sale dell’idromele occupano le grotte di questo Borgo. 
In queste sale si possono trovare degli Savrtalf intenti 
a mostrare la propria forza l’uno contro l’altro, oppure 
addormentati sui tavoli in pietra, rigonfi del pessimo 
liquame che viene ricavato dalla fermentazione di 
alcuni funghi. 


F. Borgo Eikar 
È il maggiore tra i Borghi degli Svartalf e si trova alle 
radici dell’Yggdrasill Nero. Qui si puà trovare la vera vita 
sotterranea degli elfi scuri, con strade rumorose di mer- 
cati attraversate da figure eterogenee, dal necromante al 
nobile, al mercante allo schiavo non-morto. È diviso in 
cerchie, poste in ordine d'importanza rispetto alla posi- 
zione dell'Albero Nero: la più interna è riservata ai nobili 
(anche di altre Famiglie) e ai necromanti, la seconda è per 
i mercanti e gli artigiani, l’ultima è per chi ancora non ha 
trovato il modo di prendersene una migliore. 

In quest'ultima cerchia si trova anche la prigione, 
riconoscibilea per il suo peculiare tetto a guglie irte, sulle 
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quali spesso vengono appesi i prigionieri più ostici. 

Il re, con la corte, vive a Svarinsaugr, prospiciente 
alla città, il cui ingresso è pattugliato dai più esperti 
combattenti di questa Famiglia, i quali vivono nelle 
caserme poste poco più a nord rispetto all’ingresso del 
palazzo del re. 


G. Borgo Epli 
Enormi sale da idromele sono le costruzioni erette in 
questo borgo. In esse si trovano lunghissimi tavoli di 
pietra a cui sono sedute delle pacatissime Svartalfar, 
intente a discussioni su importanti questioni filo- 
sofiche o su apporti specifici alla necromanzia. Solo 
raramente si trovano delle elfe in preda alla violenza. 
Quando questo accade, spesso si assiste a un combat- 
timento mortale. La famosa e potente Jord vive nel 
palazzo isolato più a est e difficilmente la si può trovare 
in altri luoghi. 

Se ci si dovesse fermare a discutere con un'elfa di 


questa Famiglia, si rischierebbe di dover permanere 
molto a lungo, essendo loquaci e ben disposte alla 
discussione, ma altresì permalose e gelose delle loro 
più brillanti idee, che non fermeranno dal difendere 
con l’arte della guerra. 


H. Borgo Mistilteinn 

Le caverne sud occidentali sono state prese dalla fami- 
glia Mistilteinn per poter sfruttare le ampie grotte e 
gallerie. In esse gli studiosi della Famiglia fanno pratica 
di ogni sorta di sapere pratico, dalla magia all’oratoria. 
Una volta gli edifici si estendevano su tutta la superficie, 
ma alcuni incidenti hanno convinto il capofamiglia ad 
ammassare le case in una sola grotta, lasciando spazio 
ai campi di studio. 


Nell’edificio più alto dimora il capofamiglia con 
la sua piccola corte, mentre tutti gli altri dormono in 
questo ammasso di edifici. Solo gli studiosi della luce 
hanno ricevuto una struttura a parte. 
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Il Bifrost lascerà i personaggi su di un terreno arido, di 
pietra scura e polverosa. La poca luminescenza presente 
deriva da un fioco bagliore all’orizzonte, tanto debole 
da essere appena avvertibile. I personaggi non hanno 
altra scelta se non avanzare verso il bagliore all’oriz- 
zonte poiché qualsiasi altra direzione sembra perdersi 
nell’oscurità più cupa, su di un terreno sconnesso, 
ricco di crepacci e precipizi: un viaggio pericoloso oltre 
ogni buon senso. 

Procedendo verso il bagliore, attraverseranno il 
territorio noto come Joruvellir, una desolata landa sab- 
biosa, in passato teatro di sanguinose guerre fra i due 
popoli che abitano questo regno. Nel loro procedere, 
i personaggi si imbatteranno nei resti di quello che un 
tempo fu teatro di una grande battaglia. Sebbene sia 
impossibile determinare con esattezza i protagonisti 
dello scontro è evidente che elfi oscuri e nani si diedero 
feroce battaglia. Fra i resti, vedono qualcosa brillare: un 
medaglione. A differenza del resto non sembra essere 
stato minimamente toccato dal passare del tempo e, 
anzi, sembra rilucere di una propria energia. Il meda- 
glione reca, su entrambe le facce, una riproduzione di 
Yggdrasill: da un lato è levigato e risplende di luce pro- 
pria, l’altro è scuro e cupo, come se assorbisse la poca 
luce che lo illumina. 


TNOVE MONDI: SVARTALFHEIMR 


L'esame del manufatto verrà bruscamente inter- 
rotto da urla di battaglia: una pattuglia di 12 Dvergar 
li ha scoperti. Erano alla ricerca del medaglione e 
vedendolo nelle mani dei personaggi, tenteranno il 
recupero. Risolvere la situazione con diplomazia è 
molto difficile, ma non impossibile. I Dvergar, per 
quanto rispettosi degli Dei, sono governati dal pugno 
di ferro del Re Fafnir, ammalatosi della malattia del 
Drago, e sono terrorizzati da ciò che potrebbe accadere 
loro se tornassero a mani vuote. 

Se lo scontro dovesse andare (incredibilmente) a 
favore degli eroi e interrogano i sopravvissuti, potranno 
scoprire la storia del medaglione (in alternativa, 
potranno ascoltarla come ultime parole mormorate da 
un Dvergar morente). 

Si tratta di un antico artefatto creato dal potente 
maestro delle rune Hor, andato perduto in una delle 
antiche guerre fra i due popoli. Il suo potere, si dice, 
possa ricongiungere il frassino del mondo con la sua 
ombra. Esiste infatti, al centro del regno degli elfi 
oscuri, una riproduzione di Yggdrasill e quando il 
medaglione sarà illuminato da un raggio di luce e la 
sua ombra verrà proiettata sulla scultura di pietra nera, 
allora si aprirà un ponte, tetra parodia del bifrost che 
potrà condurre gli elfi oscuri alla loro antica patria: 
Ljosalfheimr. È un oggetto ovviamente troppo potente 
perché possa finire nelle mani degli elfi, molto meglio 
che venga custodito a Nidavellir. A questo punto i 
Dvergar, patteggeranno per aver salva la vita e chiede- 
ranno ai personaggi di accompagnarli nel loro regno, a 
parlare col loro Re, Fafnir. 

Se invece lo scontro dovesse andare male per gli 
avventurieri, i Dvergar non li uccideranno ma saranno 
presi prigionieri e condotti al cospetto del loro Re, sua 
maestà Fafnir. 

In qualunque momento gli avventurieri potranno 
darsela a gambe e tentare di sfuggire ai Dvergar. L'unico 
modo per riuscirci è di inoltrarsi in uno dei crepacci o 
in una delle gallerie che si aprono dal sottosuolo, gene- 
ralmente pattugliati da Svartalfar della Famiglia Yr. 
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INCONTRI SU SVARIALFHEIMR 


LE CASATE NOBILIARI 


HOR (Mago Svartalfar) 


Yr (Tasso) 


Coloro che vengono da questa famiglia spesso finiscono per essere cac- 
ciatori o perlustratori. Non di rado sono nati dei Saggi tra le fila degli 
Yr. Introspettivi e silenziosi, sono nemici pericolosissimi, alcuni vendono 
addirittura le loro abilità come assassini. Il loro simbolo araldico è un 
tasso giallo su sfondo viola. 


Almr (Olmo) 

La maggior parte degli appartenenti a questa Casata sono tra le fila dei 
Guerrieri. Quando vennero esiliati, pagarono l’onta più di tutti venendo 
sottomessi alle altre casate. D’indole fiera e dura, spesso attaccano briga 
per il solo gusto di dimostrare la loro forza. La loro casata ha come sim- 
bolo un olmo nero su sfondo rosso. 


Eikar (Quercia) 

A questa famiglia appartiene il Re, che ne è capostipite. Sono stati i 
primi ad arrivare su Savrtalfheimr, e sin da subito indicati come capi 
condottieri degli Elfi. La loro indole è tendenzialmente pacifica, sebbene 
possano avere degli eccessi d’ira degni del dio del tuono. La loro casata ha 
come simbolo una quercia verde su campo oro. 


Epli (Mela) 

La discendenza in questa famiglia è matriarcale. Solo le donne possono 
comandare i figli di Epli. Non ci sono molte strade, se non la via dei 
Saggi, per chi viene da questa famiglia. Solari e splendidi, amano intrat- 
tenersi per una chiacchierata e bere fino allo sfinimento. Il loro stemma è 
una mela rossa su campo argento. 


Mistilteinn (Vischio) 

Sono i più vituperati dalle altre casate, principalmente per i loro modi 
schivi e freddi. In realtà sono grandi studiosi e affabili eruditi, grandi 
amici della famiglia reale, che ne tiene in conto la parola. Il loro simbolo 
è un ramo di vischio su campo bianco. 
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Potente maestro delle rune e mutaforma. Curò Odhinn dalla maledi- 
zione di Gulveig e gli insegnò, insieme a Loki, come mutare il proprio 
aspetto con la magia. 


JORD (Mago Svartalfar) 


Anche conosciuta come Fjorgyn, vive a Verland, situata tra Jotunheimr e 


Svartalfheimr, per quanto spesso si trovi su quest’ultimo. Figlia di Annar e 
sorellastra di Aud e Dag, Jord dichiara di essere stata consorte di Odhinn 
e di essere madre di Thor e Melii. Ha un potere immenso sulla terra e 


sulle pietre che può piegare e modellare a suo piacimento. 


SVARTALFAR 
Umanoide (elfo) medio, legale disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
9(-1) 16 (+3) 12 (+1) 14 (+2) 10 (+0) 14 (+2) 


Classe Armatura 15 (armatura di pelle) 
Punti Ferita 20 (448 + 4) 
Velocità 9 m 


Abilità Furtività +5, Percezione +2 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 12 
Linguaggio Comune 

Sfida 1/2 (100 XP) 


Discendenza Elfica. Lo Svartalfar dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato dello Svartalfar 
è il Carisma (CD dei tiri salvezza 11). Lo Svartalfar può lanciare questi 
incantesimi in maniera innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: /uci danzanti 

1/giorno ciascuno: /uminescenza, oscurità 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, lo Svartalfar dispone 
di svantaggio ai tiri per colpire, oltre che alle prove di Saggezza 
(Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +4 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni perforanti. 
Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +4 a colpire, gittata 9/36 m, un 
bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni perforanti. 


GUERRIERO SVARTALFAR 


Umanoide (elfo) medio, legale disonorevole 


MAGO SVARTALFAR 


Umanoide (elfo) medio, legale disonorevole 


FOR 
24 (+7) 


DES 
22 (+6) 


COS 
24 (+7) 


INT 
20 (+5) 


SAG 


24 (+7) 24 (+7) 


FOR 
9 (-1) 


DES 
16 (+3) 


COS 
14 (+2) 


INT 
18 (+4) 


SAG 
13 (+1) 


CAR 
14 (+2) 


Classe Armatura 16 (armatura di cuoio borchiato, 
17 con un'arma impugnata in ciascuna mano) 
Punti Ferita 84 (12d8 + 24) 

Velocità 9 m 


Abilità Furtività +8, Percezione +4 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 14 
Linguaggio Comune 

Sfida 5 (1.800 XP) 


Discendenza Flfica. Il Guerriero Svartalfar dispone di vantaggio ai tiri 
salvezza contro gli incantesimi. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato dello Svartalfar 
è il Carisma (CD dei tiri salvezza 11). Lo Svartalfar può lanciare questi 
incantesimi in maniera innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: /uci danzanti 

1/giorno ciascuno: /uminescenza, oscurità 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, lo Svartalfar dispone 
di svantaggio ai tiri per colpire, oltre che alle prove di Saggezza 
(Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Guerriero Svartalfarr fa due attacchi con la Spada Elfica e 
uno con la Spada Corta, o due con l'Arco Lungo. 

Spada Elfica. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 8 (1d8 + 4) danni perforanti. 

Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 1,5 m, 

un bersaglio. Colpito: 7 (146 + 4) danni perforanti. Il bersaglio deve superare 
un tiro salvezza su Costituzione con CD 15 o subisce 12 (4d6) danni da 
veleno ed è avvelenato per un'ora. Una volta che una creatura supera il tiro 
salvezza diventa immune a quest’effetto per 24 ore. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +7 a colpire, gittata 45/180 m, un 
bersaglio. Co/pito: 8 (1d8 + 4) danni perforanti. Il bersaglio deve superare un 
tiro salvezza su Costituzione con CD 15 o subisce 12 (4d6) danni da veleno 
ed è avvelenato per un'ora. Una volta che una creatura supera il tiro salvezza 
diventa immune a quest'effetto per 24 ore. 


REAZIONI 


Parata. Il Guerriero Svartalfar aggiunge 2 alla sua CA contro un attacco in 
mischia che lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e impugnare 
un'arma in ciascuna mano. 
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Classe Armatura 13 (16 con armatura magica) 
Punti Ferita 84 (12d8 + 24) 
Velocità 9 m 


Abilità Furtività +8, Percezione +4 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 14 
Linguaggio Comune 

Sfida 5 (1.800 XP) 


Discendenza Elfica. Lo Svartalfar dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato dello Svartalfar è il 
Carisma (CD dei tiri salvezza 11). Lo Svartalfar può lanciare questi incantesimi 
in maniera innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: luci danzanti 

1/giorno ciascuno: /uminescenza, oscurità, levitare (solo su se stesso) 
Incantatore. Il Mago Svartalfar è un incantatore di 9° livello. La sua 
abilità da incantatore è l’Intelligenza (tiro salvezza incantesimi ha CD 15, 
+7 tiro per colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Mago 
preparati: 

Trucchetti (a volontà): fiotto acido, illusione minore, raggio di gelo, tocco 
congelante 

1° livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, raggio di infermità, 
scudo 

2° livello (3 slot): &/occa persone, cecità/sordità, levitazione, oscurità, raggio 
di affaticamento 

3° livello (3 slot): fulmine, lentezza, paura 

4° livello (3 slot): confusione, inaridire, invisibilità superiore 

5° livello (1 slot): dominare persona 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, il Mago Svartalfar 
dispone di svantaggio ai tiri per colpire, oltre che alle prove di Saggezza 
(Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Pugnale. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +5 a colpire, portata 
1,5 mo gittata 6/18 m, un bersaglio. Co/pito: 5 (1d4 + 3) 
danni perforanti. 
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NIDAVELLIR 
Il reame dei Dvergar, o meglio conosciuti come Nani, 
si trova nel mondo di Svartalfheimr. La ragione che 
ha spinto gli Dei a confinare i Dvergar in questo 
mondo è molto semplice: vi regna una notte perenne. 
La bella Sol non attraversa mai il cielo, infatti i caldi 
raggi della sua luce sono fatali per gli abitanti di questi 
luoghi. Nidavellir si trova nella metà settentrionale del 
mondo, dove il fiume di lava Eldrmurra (“Mormorio di 
Fuoco”) si riversa da Muspellsheimr su Svartalfheimr. 
Con il passare delle ere, la lava si è solidificata cre- 
ando montagne vertiginose che ora sono le dimore 
dei Dvergar, che utilizzano il calore di Muspellsheimr 
per alimentare le loro fucine. Nidavellir si mostra ai 
Personaggi come una grande vallata circondata da 
montagne di roccia vulcanica. Una volta che l'occhio 
si è abituato al buio perpetuo si riescono a notare 
delle sottili scie di fumo disperdersi nell'aria, prove- 
nienti dai molti bracieri sparsi sui pendii dei monti 
o disseminati negli altopiani. Sono offerte lasciate dai 
Dvergar sulla cima di tumuli funerari; i Dvergar sorve- 
gliano costantemente questi tumuli e li difendono con 


spietata efficienza. Nei pressi di questi luoghi si pos- 
sono trovare delle effigi scolpite su macigni raffiguranti 
visi stilizzati. Volti barbuti di Odhinn e Thor, volti più 
delicati di Freyja e Frigg, tutti ugualmente adorni di 
ninnoli di metallo e ossa, circondati di brocche e corni 
colmi di idromele. 

Fanno queste offerte per rispetto o per amicizia, 
preferendo il silenzio alle preghiere. Una sola effigie è pale 
semente bersaglio di disprezzo, quella di Loki: la roccia in 
frantumi ha un'ascia o un piccone piantati nel cranio. 

La grandezza di Nidavellir si trova però nel sotto- 
suolo, dentro le viscere delle montagne. Attraversando 
portali spalancati come bocche sbadiglianti si può rag- 
giungere un dedalo di corridoi e cunicoli pressoché 
infinito, alternati ad altrettante caverne e sale lavorate 
con perizia dagli artigiani Dvergar che con la roccia 
in cui vivono hanno saputo creare una forma d’arte 
unica. Ad osservare l’operosità dei Dvergar in queste 
gallerie si ha l'impressione di trovarsi in un vastissimo 
formicaio. Il costante tepore del sottosuolo è dovuto 
al numero altissimo di fornaci e officine dove viene 
lavorato il metallo. 
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GNITAHEITH: 
UANTRO DI FAFNIR 


I personaggi, illuminata la via dal bagliore di Eldrmurra, 
noteranno come la terra rocciosa lasci il posto alle sabbie 
desertiche e di come il bagliore nella volta celeste illu- 
mini gli astri, dopo la tetra oscurità del regno elfico. In 
questo perenne riverbero, gli eroi potranno compren- 
dere come si trovino in una vasta vallata, circondata da 
imponenti montagne, sulle cui pendici si alzano sottili 
strisce di fumo. 

Un antico accesso di un tumulo sepolcrale, di pro- 
porzioni titaniche, sormontato da un architrave di 
pietra, si staglia sul fianco della montagna: il Portale di 
Dellingr, protetto da Thjodhrorir (vedere pag. 222), 
un Dvergr imponente che indossa un’armatura com- 
pleta da guerra brunita, una pelle d’orso, scudo e ascia. 
Assieme a Thjodhrorir, il Portale di Dellingr è difeso 
da altri 3 Militi Dvergar (vedere pag. 223). 

Una volta superato il custode e penetrati all’interno 
del vasto reame nanico attraverseranno inizialmente 
i Saloni di Sindri. Queste costruzioni mirabolanti si 
estendono sopra e sotto la superficie, in un eterno acca- 
vallarsi di saloni, palazzi, fortezze, tesorerie e templi. 
Che siano state costruite sfruttando una conforma- 
zione rocciosa naturale o create appositamente, le Sale 
di Sindri si presentano all’esterno come una montagna 
avvolta dalle nubi o dalla nebbia, perennemente nella 
penombra dell’eterna notte di Svartalfheimr. Qualora 
Sol si degnasse di volgere il suo caldo sguardo verso 
questo mondo, si resterebbe abbaglianti dalla luce 
riflessa dai pendii di questo monte, poiché è intera- 
mente costituito d’oro rosso. 

Ogni cosa in questo luogo è stata plasmata, forgiata, 
scolpita o ricavata dal prezioso metallo e se qualcuno 
avesse la fortuna di vedere gli interni di questa meraviglia 
indescrivibile rimarrebbe sconvolto da tanta ricchezza e 
tanto splendore. Una leggenda narra che nelle Sale di 
Sindri troveranno la pace i giusti dopo il Ragnarok. Per 
quanto assurdo possa sembrare, viene facile pensare che 
in questo luogo l'eternità, o la vita dopo la morte, pos- 
sano trascorrere come quella di un Re. 
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Addentrandosi nel sottosuolo di Nidavellir incon- 
treranno un vasto complesso di edifici ospitati in una 
singola, gigantesca caverna. Questa enorme spelonca 
ha preso il nome di Fucina di Ivaldi anche se non fu 
lui a crearla o non vi abbia mai regnato. Le forge a 
Nidavellir sono numerosissime, ma la più importante 
in assoluto è questa. Ivaldi era un Dvergar artigiano 
molto abile ma, il motivo della sua fama, è la sua proli- 
ficità. Infatti, i Dvergar chiamati anche Figli di Ivaldi, 
si dice abbiano ereditato l'abilità nel lavoro del padre 
al punto che gli stessi Dei si rivolsero a loro per la cre- 
azione delle armi magiche. Nella Fucina di Ivaldi si 
trova il cuore ardente di Nidavellir. Il lavoro alle for- 
naci e alle forge è incessante, Dvergar di ambo i sessi e 
di ogni età faticano ai mantici, ai magli, alle incudini. 
Il calore proveniente dai crogioli, sparsi ovunque, per 
la fusione dei metalli è infernale, il fragore dettato da 
tanta operosità è assordante. Vi è un incessante affluire 
di carri trainati da bestie da soma carichi di minerale 
grezzo e di carbone che, trasformati in lingotti dei 
metalli più vari, riprendono la via per altre aree della 
Fucina per poter essere lavorati. 

Sorprendentemente l’aria odora di ozono, come se si 
fosse abbattuto un fulmine nelle vicinanze. Chi possiede 
un minimo di sensibilità mistica avverte un potere scon- 
finato fluire in questa spelonca, un boato di magia che 
riecheggia come il fragore del mare in tempesta e che 
sembra soffiare con la stessa naturalezza del vento sotto 
le ali di un'aquila; nessuna sorpresa, quindi, che mera- 
viglie come il possente Mjollnir siano state forgiate qui. 

Giunti al cospetto del sovrano, potranno rimirare 
le grandi ricchezze accumulate nella sala del trono, 
dove, assiso sullo scranno, il sovrano interrogherà i 
personaggi su quali siano le ragioni del loro viaggio. 
Appena si sentirà minacciato dagli eroi o vedrà le pro- 
prie ricchezze nelle loro mani, si trasformerà in drago 
e si getterà all'attacco. 

Una volta che i personaggi avranno sconfitto il 
drago Fafnir, raggiungeranno il decimo livello. 


GNITAHEITH 


A. Ingresso 

Un enorme portale di metallo argentato ruota facilmente 
sui cardini perfettamente oliati, rivelando un immensa 
sala, la cui volta, sorretta da un fitto colonnato, non 
riesce ad essere illuminata dalle torce di bitume. 


B. Grandi colonne 

Quattro enormi colonne reggono i massicci architrave. 
Le colonne hanno il potere di incutre terrore e un senso 
d’impotenza a chi entra dall’accesso principale. Avvolte 
nelle tenebre possono celare con facilità numerose guar- 
die in completo assetto di guerra. Alle colonne sono 
assicurate spesse catene in grado di trattenere anche gli 
Dei, grazie alle rune magiche incise nel freddo acciaio. 


C. Sala principale 

Il grande salone ospita un fitto colonnato, che ricorda 
una foresta pietrificata. Nonostante i chiari segni di deva- 
stazione, prodotti evidentemente da una lotta furiosa, la 
maestosità della sala non è minimamente diminuita. Le 
numerose colonne consentono di celare un esercito con 
estrema facilità. Le macerie delle colonne sono la prova 
dello scontro con un'enorme creatura. 


ZE TR 
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D. Trono 
Un maestoso trono scavato in una gigantesca stalagmite, 
domina sull'intera sala. Alla base, un tappeto di monete 
e oggetti dorati riflette i bagliori delle torce. L'enorme 
ricchezza accumulata alla base dello scranno è talmente 
imponente da arrivare al petto di un uomo adulto, 
costringendo ad avanzare su terreno accidentato. 


E. Gramr (vedere pag. 298) 

Un'enorme lastra d'acciaio nero è qui conficcata nel ter- 
reno e avvicinandosi la sommità diventa riconoscibile 
come una lunga elsa che può far intuire sia un'arma. 
All'inizio dello scontro, lo spirito eroico di Sigurd, il 
possessore della spada, caduto nel tentativo di liberare 
Nidavellir dal giogo del drago tiranno, tenterà di atti- 
rare l’attenzione degli eroi alla spada, facendole emanare 
impulsi di energia e luce rossastra. Un personaggio di 
allineamento onorevole, che afferra l'elsa di Gramr 
mentre sta combattendo Fafnir, può entrare in sincronia 
con essa immediatamente, grazie all’intercessione dello 
spirito di Sigurd, senza dover spendere alcun riposo 
breve per farlo. Quel personaggio diventa anche conscio 
della caduta del grande core Sigurd contro il Drago. Se 
Fafnir viene sconfitto, lo spirito di Sigurd abbandonerà 
la spada, affidandola al suo nuovo padrone. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


dd 


pix 


\ 2 Ve \o 


ooo go gio doge go 
ca odo 
(e fo fio go ge ge 
SARI 


no DD 


lg 1 


sx ui e° 
“eo + x # 5 
di i e a — i 


"d 


INCONTRI SU NIDAVELLIR 


BROKKR ED EITRI (Dvergar) 


Questi due Dvergar si possono incontrare in una sezione leggermente 


distaccata della Fucina di Ivaldi, dove sembrano esserci segni di più 
incendi ed esplosioni avvenuti nell’arco dei secoli. I due fratelli possie- 
dono un piccolo laboratorio dove lavorano alle opere più stravaganti e 
sperimentali. Entrambi hanno un'espressione torva, cipigli aggrottati ed 
un modo di fare ancor più scortese degli altri Dvergar. Se però viene 
data loro l'occasione di dedicarsi ad opere fuori dal comune, assumono 
un'espressione folle, con gli occhi fuori dalle orbite ed un ghigno di gioia 
delirante. Brokkr ed Eitri non vanno confusi con dei lunatici qualunque: 
il potere che scorre nella Fucina fluisce prepotentemente attorno a loro 
ed al loro laboratorio: furono loro due a forgiare Mjollnir del resto. 


FIGLIE DI DVALINN (Mago Dvergar) 


Tre donne che passeggiano per Nidavellir senza seguire un percorso pre- 


ciso. Potrebbero trovarsi nei Saloni di Sindri come anche nelle Pianure. 
Sono tre fanciulle Dvergar di particolare fascino. Si potrebbero conside- 
rare anche bellissime se non fosse per l’aura spettrale che le avvolge. Esse 
sono delle Nornir, conoscitrici di ogni fatto passato, presente e futuro. 
Discendenti del potente Dvalinn, queste Dvergar potrebbero sconvol- 
gere l’esistenza di una persona con le loro rivelazioni. 


FIGLI DI TIVALDI (Dvergar) 


Si tratta di un numero non ben precisato di Dvergar che si distinguono 


per le loro mansioni all’interno della Fucina. Indossano perennemente 
un grembiule da lavoro incrostato di fuliggine e cenere, portano spessi 
guanti e non danno peso a ciò che li circonda se non inerente al pro- 
prio mestiere. Osservandoli con attenzione, nonostante l’aspetto rozzo e 
i modi scorbutici, è possibile scorgere un grande orgoglio ed una lucida 
dignità, le stesse di un artigiano che ha dedicato la propria vita al lavoro, 
il caposaldo del proprio onore. Mai e poi mai ingannare un Figlio di 
Ivaldi: la sua ferocia nell’infliggere la propria vendetta non ha paragoni. 


THJODHRORIR 


Il custode del Portale di Dellingr si palesa non appena qualcuno si avvi- 


cini all’ingresso al reame sotterraneo. Egli è un Dvergr imponente, dalla 
lunghissima barba nera e dagli occhi grigi penetranti. La sua visione può 
incutere non poco timore, infatti indossa un'armatura completa da guerra 
brunita, una pelle d’orso, scudo e ascia. Ma più che un guerriero sembra 
una sorta di sciamano, quasi fosse una figura spirituale tra i Dvergar. 
Porta appesi al collo, all’armatura e legati alla barba, un'infinità di ninnoli 
d’osso, denti, zanne e corna, dischetti di bronzo e ottone. Il volto è tinto 
di nero pece e la barba è irrigidita con gesso e ocra. Thjodhrorir è infatti 
un discendente diretto di Dvalinn, uno dei capostipiti di queste creature, 
e ne ha ereditato gli enormi poteri. Per quanto spietato e feroce in batta- 
glia, è con il suo canto che ha affermato la sua potenza. Pare infatti che 
tale sia il suo potere da aver donato nei tempi antichi il coraggio agli Alfar 
e potenza agli /Esir. 
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THJODHRORIR 
Umanoide (nano) medio, legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 2246) 24(4+7)  20(45)  24(+7) 24(47) 


Classe Armatura 20 (armatura completa, scudo) 
Punti Ferita 130 (15d10 + 90) 
Velocità 7,5 m 


Tiri Salvezza Cos +9, Sag +7 

Abilità Atletica +6, Intuire +4, Percazione +6 
Resistenza al Danno veleno 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 16 
Linguaggi Comune 

Sfida 8 (3.900 XP) 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Thjodhrorir fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Nanica. Il dvergar dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
veleni, incantesimi e illusioni, fascino e paralisi. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, il dvergar dispone di 
svantaggio ai tiri di attacco, oltre che alle prove di Saggezza (Percezione) 
basate sulla vista. 

Incantatore.Thjodhrorir è un incantatore di 7° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (Tiro Salvezza incantesimi 14, +6 a colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi da Druido preparati: 

Trucchetti (a volontà): artificio druidico, produrre fiamma, riparare, 
spruzzo velenoso 

1° livello (4 slot): intralciare, luminescenza, nube di nebbia, onda tonante 

2° livello (3 slot): localizza oggetto, pelle coriacea, riscaldare il metallo 

3° livello (3 slot): evoca animali, fondersi nella pietra, tempesta di nevischio 

4° livello (1 slot): pelle di pietra 


AZIONI 


Multiattacco. Thjodhrorir fa tre attacchi con l’Ascia da Battaglia e uno con 
la Botta di Scudo. 

Ascia da Battaglia. Attacco con Arma da Mischia: +9 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 12 (1d10 + 6) danni perforanti. 

Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +8 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 91 (1d6 + 5) danni contundenti. Se il bersaglio è una 
creatura di taglia Media o inferiore, deve superare un tiro salvezza di Forza 
con CD 16 o cadere prono. 

Leadership (ricarica dopo un riposo breve o lungo). Thjodhrorir può 
impartire un comando speciale o un avvertimento e per 1 minuto ogni 
volta che una creatura non ostile che può vedere entro 18 m da lui fa un 
tiro per colpire o un tiro salvezza, la creatura può aggiungere 1d6 al suo tiro 
se può sentire e comprendere le parole di Thjodhrorir. Una creatura può 
beneficiare di un solo dado Leadership per volta. Quest'effetto termina se 
Thjodhrorir è incapacitato. 


REAZIONI 


Parata. Ihjodhrorir aggiunge 2 alla sua CA contro un attacco in 
mischia che lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e 


impugnare uno scudo. 


DVERGAR 
Umanoide (nano) medio, qualsiasi onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 11 (+0) 16 (+3) 14 (+2) 10 (+0) 9 (-1) 


MAGO DVERGAR 
Umanoide (nano) medio, qualsiasi onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
14 (+2) 12 (+1) 16 (+3) 18 (+4) 12 (+1) 9(-1) 


Classe Armatura 16 (armatura di scaglie, scudo) 
Punti Ferita 32 (4d8 + 12) 
Velocità 7,5 m 


Classe Armatura 11 (13 con armatura magica) 
Punti Ferita 96 (12d8 + 18) 
Velocità 7,5 m 


Resistenza al Danno veleno 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 10 
Linguaggi Comune 

Sfida 1/2 (100 XP) 


Resistenza Nanica. Il Dvergar dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
veleni, incantesimi e illusioni, fascino e paralisi. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, il Dvergar dispone di svantaggio 
ai tiri di attacco e alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Martello da guerra. Attacco con Arma da Mischia: +4 a colpire, portata 1,5 
m, un bersaglio. Co/pito: 6 (1d8 + 2) danni contundenti. 

Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +4 a colpire, portata 
1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. 

Colpito: 5 (146 + 2) danni perforanti. 


MILITE DVERGAR 
Umanoide (nano) medio, legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 22(+6) 24(47)  20(+5)  24(+7)  24(47) 


Classe Armatura 20 (armatura completa, scudo) 
Punti Ferita 130 (13d10 + 52) 
Velocità 7,5 m 


Tiri Salvezza Cos +7, Sag +4 

Abilità Atletica +6, Intuire +4 

Resistenza al Danno veleno 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 10 
Linguaggi Comune 

Sfida 5 (2.300 XP) 


Tiri Salvezza Cos +6, Int +7, Sag +4 

Abilità Arcano +7, Intuire +4 

Resistenza al Danno veleno 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 10 
Linguaggi Comune 

Sfida 5 (2.300 XP) 


Resistenza Nanica. Il dvergar dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
veleni, incantesimi e illusioni, fascino e paralisi. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, il Dvergar dispone di svantaggio 
ai tiri di attacco e alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 
Incantatore. Il Gran Mago Dvergar è un incantatore di 9° livello. La sua abilità 
da incantatore è l’Intelligenza (tiro salvezza incantesimi ha CD 15, +7 tiro per 
colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Mago preparati: 
Trucchetti (a volontà): fiotto acido, spruzzo velenoso, stretta folgorante, 
raggio di gelo, tocco congelante 

1° livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, dardo stregato, scudo 
2° livello (3 slot): /evitazione, oscurità, raggio di affaticamento 

3° livello (3 slot): animare i morti, fulmine, lentezza 

4° livello (3 slot): invisibilità superiore, metamorfosi, pelle di pietra 

5° livello (1 slot): animare oggetti 

Incantesimi accurati. Quando il Gran Mago Dvergar lancia un incantesimo 
di evocazione che bersaglia altre creature che è in grado di vedere, può 
scegliere un numero di esse pari a 1+livello dell’incantesimo. Queste creature 
passano automaticamente il loro tiro salvezza contro quell’incantesimo. Se 
un successo nel tiro salvezza dimezzerebbe il danno subito dalla creatura per 
quell’incantesimo, invece quella creatura non subisce alcun danno. 


AZIONI 


Mazza. Attacco con Arma da Mischia: +5 a colpire, portata 1,5 m, un 


bersaglio. Colpito: 5 (146 + 2) danni contundenti. 


Lanciere Nanico. Fintanto che impugna uno scudo, il Milite Dvergar 
può impugnare una Picca come se avesse due mani disponibili. 

Muro di Scudi. Per ogni alleato entro 1,5 m da lui, che indossi uno 
scudo, il Milite Dvergar ottiene un bonus di +1 alla CA (Fino a un 
massimo di +3). Il Milite Dvergar deve impugnare uno scudo per godere 
di questo beneficio. 

Resistenza Nanica. Il Milite Dvergar dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro veleni, incantesimi e illusioni, fascino e paralisi. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, il Dvergar dispone di 
svantaggio ai tiri di attacco e alle prove di Saggezza (Percezione) basate 
sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Milite Dvergar fa tre attacchi con armi da mischia di cui 
solo uno può essere una Botta di Scudo. 

Picca. Attacco con Arma da Mischia: +7 a colpire, portata 3 m, un bersaglio. 
Colpito: 9 (1410 + 4) danni perforanti. 

Giavellotto. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +6 a colpire, portata 
1,5 mo gittata 9/36 m, un bersaglio. Colpito: 7 (1d6 + 4) danni perforanti. 
Botta di Scudo. Attacco con Arma da Mischia: +6 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 6 (1d6 + 3) danni contundenti. Se il bersaglio è una 
creatura di taglia Media o inferiore, deve superare un tiro salvezza di Forza 
con CD 13 o cadere prono. 


REAZIONI 


Parata. Il Milite Dvergar aggiunge 2 alla sua CA contro un attacco 
in mischia che lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e 


impugnare uno scudo. 


TNOVE MONDI: SVARTALFHEIMR 
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FAFNIR, RE DI NIDHAVELLIR 
Fafnir è figlio di Hreimdar e fratello di Regin e Otr. Avido e intelligente, è 


tra i più potenti dvergar in grado di utilizzare la magia, che non si fa scru- 
poli a piegare per ottenere ricchezze. Dopo che gli Esir uccisero il fratello 
Otr e rimborsato la sua famiglia con l'anello di Andvari, Fafnir uccise il 
padre per impossessarsi dell'anello e bandì il fratello Regin dal suo regno. 
L'anello con gli anni lo corruppe fino a trasformarlo in un drago. 

Per essere un dvergar appare piuttosto agile e dalla pelle molto chiara, 
ma nel suo antro, al sicuro da occhi indiscreti, prende la sua vera forma. 


FAFNIR 
Drago enorme, legale disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
9(-1) 16 (+3) 14 (+2) 18 (+4) 13 (+1) 14 (+2) 


Classe Armatura 19 (armatura naturale) 
Punti Ferita 205 (15d12 + 105) 
Velocità 12 m, nuotare 12 m, volare 12 m 


Tiri Salvezza Destrezza +5, Costituzione +12, Saggezza +5, Carisma +8 
Abilità Convincere +8, Furtività +5, Intuizione +5, Percezione +5 
Immunità alle Condizioni avvelenato 

Immunità al Danno veleno 

Resistenza al Danno contundente, perforante o tagliente da armi 
non magiche 

Sensi scurovisione 36 m, vista cieca 18 m, Percezione passiva 15 
Linguaggio Comune 

Sfida 14 (11.500 PE) 


Olfatto Acuto. Fafnir dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che si basano sull’olfatto. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Fafnir fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Nanica. Fafnir dispone di vantaggio ai tiri salvezza contro 
incantesimi, illusioni, fascino e paralisi. 

Sensibilità alla Luce. Mentre è alla luce del sole, Fafnir dispone di svantaggio 
ai tiri di attacco e alle prove di Saggezza (Percezione) basate sulla vista. 


AZIONI 


Multiattacco. Fafnir può usare la sua Presenza Spaventosa e poi 
effettuare tre attacchi: uno con il morso e due con gli artigli. 
Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 14 (246 + 6) danni taglienti. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 4,5 m, un 
bersaglio. Co/pito: 15 (248 + 6) danni contundenti. Se il bersaglio è 
una creatura di taglia media o inferiore, deve superare un tiro salvezza 
di Forza con CD 15 o cadere prono a 3 m da dove è stato colpito. 
Morso. Aztacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 17 (2410 + 6) danni perforanti. 

Mutare Forma (3/giorno). Fafnir può trasformarsi magicamente 
nella sua forma passata di Dvergar per 10 minuti. Se Fafnir subisce 

dei danni mentre è mutato in forma Dvergar, deve superare un tiro 
salvezza di Saggezza con CD pari al danno subito, o deve trasformarsi 
immediatamente nella sua forma di Drago. Alla morte ritorna alla sua 
forma di Drago. Fafnir può usare un'azione per tornare alla sua forma 
di Drago. Qualsiasi equipaggiamento stia indossando o trasportando 
viene assorbito o trasportato nella nuova forma (a scelta di Fafnir). 
Nella nuova forma, Fafnir mantiene il suo allineamento, punti 

ferita, Dadi Vita, le competenze, immunità, resistenze, la Resistenza 
Leggendaria, le azioni da tana, e i punteggi di Intelligenza, Saggezza 

e Carisma, oltre a questa azione. Le sue statistiche e capacità vengono 
altrimenti rimpiazzate da quelle della nuova forma. 


Presenza Spaventosa. Ogni creatura scelta di Fafnir, che si trovi 
entro 36 metri da esso e consapevole della sua presenza, deve riuscire 
un tiro salvezza di Saggezza con CD 17 o restare spaventata per 

1 minuto. Una creatura può ripetere il tiro salvezza al termine di 
ciascun suo turno, terminando l’effetto se lo riesce. Se il tiro salvezza 
della creatura ha successo o l’effetto ha termine per essa, la creatura è 
immune alla Presenza Spaventosa del drago per le successive 24 ore. 
Soffio Velenoso (Ricarica 5-6). Fafnir esala gas velenosi dalle narici 
in un cono di 18 metri. Ogni creatura in quell’area deve effettuare un 
tiro salvezza di Costituzione con CD 18 e subire 50 (14d6) danni da 


AZIONI LEGGENDARIE 


veleno se fallisce il tiro salvezza, o la metà di questi danni se lo riesce. 


Fafnir può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo al 
termine del turno di un’altra creatura. Il drago recupera le azioni 
leggendarie spese all’inizio del proprio turno. 

Attacco di Coda. Fafnir effettua un attacco di coda. 

Individuare. Fafnir effettua una prova di Saggezza (Percezione). 
Sputo Venefico. Attacco a Distanza: +11 a colpire, gittata 9/18 m. 
Colpito: 8 (1d4 + 6) danni da veleno. Il bersaglio deve superare un tiro 
salvezza su Costituzione con CD 13 o diventa avvelenato per 1 ora. 


AZIONI DI TANA 


Se combatte dentro la sua caverna, a iniziativa 20 (perdendo tutti 

i pareggi) Fafnir usa un'azione di tana per causare uno dei seguenti 

effetti; Fafnir non può usare lo stesso effetto due volte di seguito: 

* Parte delsoffittoo del colonnato collassa sopra una creatura che 
Fafnir è in grado di vedere entro 18 m da esso. La creatura deve 
superare un tiro salvezza di Destrezza con CD 13 o subire 10 (3d6) 
danni contundenti, cadere prona e rimanere sepolta dalle macerie. 
Il bersaglio sepolto è intralciato e impossibilitato a rialzarsi. Una 
creatura può usare una sua azione per fare una prova di Forza con 
CD 10 per far terminare l’effetto di sepoltura con un successo. 

* I tesori nella stanza sembrano sussurrare nella mente di una 
creatura entro 36 m da Fafnir. La creatura deve superare un tiro 
salvezza di Saggezza con CD 13 o diventa affascinata da Fafnir 
fino al conto di 20 di iniziativa del prossimo round. 

. Fafnir scaraventa contro una creatura, che può vedere entro 18 
m, parte delle ricchezze accumulate per distrarla. Quella creatura 
dispone di svantaggio ai tiri per colpire, tiri abilità e tiri salvezza 
fino al conto di 20 di iniziativa del prossimo round. 
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LJOSALFHEIMR 


Alfheim è il Mondo degli Elf della Luce, creati e protetti 
dal Dio Freyr. Gli Elfi della Luce hanno costumi e cul- 
tura completamente alieni rispetto a quelli umani così 
come obbiettivi del tutto differenti. Dal punto di vista 
umano sono creature caotiche, volubili i cui interessi 
sembrano privi di una logica; gli unici a comprenderli, 
seppure in parte, sono gli /Esir e i Vanir. 

Gli Elfi sono creature dalla lunga vita (non possono 
morire per cause naturali) e le loro capacità magiche 
sono talmente sviluppate da riuscire in alcuni (seppur 
rari) casi a superare quelle degli dei stessi. 

La loro natura cangiante influenza profondamente il 
tempo, le stagioni e il panorama stesso di Ljosalfhiemr. 

Il tempo su Ljosalfhiemr è soggettivo e non scorre 
in maniera comprensibile dalla mente umana: l’alter- 
narsi di giorno e notte avviene irregolarmente e le ore 
trascorse in una regione possono essere pochi attimi in 
quella adiacente, questo per assecondare i capricci e i 
bisogni degli Elfi. 

Su Ljosalfhiemr anche le stagioni non cambiano 
contemporaneamente ma hanno cicli diversi a seconda 
delle zone. Il panorama è costituito prevalentemente da 


fitta vegetazione, in continua evoluzione, in quanto 
cambia a volontà grazie all'influenza magica dei suoi 
abitanti. Si racconta che i Ljosalfar siano nati dalla 
Luce, e sono considerati divinità minori della Natura 
e della Fertilità, talvolta entrano in contatto con gli 
umani per aiutarli nella comprensione e conoscenza 
della magia. Altri invece raccontano come gli Elfi 
siano soliti rapire donne e bambini dai villaggi umani 
e portarli su Ljosalfhiemr per scopi sconosciuti. 


UN PASSATO OSCURO 

AIPAlba delle Ere iniziò una sanguinosa guerra civile 
su Ljosalfhiemr. Le ragioni sono sconosciute, perché fu 
proibito qualsiasi resoconto, sia scritto che orale. Una 
parte della popolazione elfica, divenuti Elfi Oscuri, fu 
costretta all'esilio e si rifugiò, dopo un lungo vagare, su 
Svartalfheimr. Esiste un luogo segreto su Ljosalfhiemr, 
celato da una fitta e immensa foresta, di cui quasi 
nessuno conosce l’esistenza. Qui si possono vedere le 
cicatrici di quel conflitto: ogni animale si tiene alla 
larga da quest'area, costituita da alberi anneriti, secchi 
e contorti. Le leggende dicono che in questo posto fu 
piantato il primo albero di Ljosalfhiemr, mentre oggi è 
solo memoria di dolore. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


CARATTERISTICHE GENERALI 


EENEAANNRIAN 
TETI 


T BOSCHI OLTRE LE MONTAGNE 


Condizioni Atmosferiche: Estremamente variabili. 
Dove si trovano escursioni estreme, è necessario supe- 
rare un tiro salvezza di Costituzione con CD 19 ogni 
ora o subire un livello di Affaticamento. 
Illuminazione: La luce del sole e della luna sono 
costanti. Se non diversamente indicato, la luminosità 
è normale. 

Suoni: Musica e voci si mescolano armoniosamente. 
Scoppiettio di legna e sciabordio di birra nei corni. 
Terreno - La Vallata: Un sottile strato limaccioso 
dimezza il passo. 

Terreno - I boschi oltre le montagne: Se la tempera- 
tura è molto bassa, la via è ricoperta di neve e ghiaccio, 
rendendo impossibile il cammino. Se la temperatura 
è molto alta, l’aria diviene irrespirabile e si deve supe- 
rare, ogni minuto, un tiro salvezza di Costituzione 
con CD 19 per non subire un livello di Affaticamento. 
Terreno - L’altopiano a nord: I fiumi non sono attra- 
versabili a nuoto, e la navigazione è impossibile. I boschi 
dimezzano il passo anche al cacciatore più esperto. 
Terreno - La regione dei fiumi e dei laghi: Qui il passo 
è normale, sebbene non ci siano strade o percorsi. 
Terreno - Le nevi ad ovest: Camminare senza l’attrezza- 
tura adatta è impossibile. I fiumi e il lago sono ghiacciati, 
ma possono trasformarsi in una trappola mortale: fallire 
un tiro salvezza di Destrezza con CD 20 farà aprire 
una voragine sotto i piedi, inghiottendo la vittima nelle 
gelide acque (un livello di Affaticamento per ogni round 
trascorso in acqua). Uscire, richiede di superare un tiro 
salvezza di Forza (Atletica) con CD 20. 

Terreno - le fronde di Yggdrasill: Strade e pontili sui 


fiumi rendono il passo normale. 


IA VALLATA 
Ai piedi delle montagne ad ovest, nato da un fiume lento 
e freddo, si apre un lago ghiacciato, tagliato in due da 
un'imponente cascata. Questa si è venuta a creare dopo 
che un pianoro, dai suoi abitanti chiamato la Vallata, è 
stato innalzato per poter costruire le case in cui dimo- 
rano gli elfi della luce della Casata degli Stafr. 
L'abitazione principale, in prossimità delle cascate, 
ospita il capo famiglia, Billingr, mentre nelle altre 
si trovano botteghe dove gli elfi si dedicano alle 
più diverse arti, dalla pittura alla scultura, creando 


magnifiche opere d’arte. Il tempo qui segue il ritmo 
dell'autunno, con lunghi tramonti e albe, nottate 
fredde dal cielo terso e ricco di stelle. Le giornate sono 
fredde e spesso portano pioggia, quasi mai fastidiosa. 


TNOVE MONDI: IJOSALFHEIMR 


Lungo la strada che conduce a nord, oltre la cascata che 
scende dai monti che circondano l’altopiano del nord, 
in un avvallamento che spezza la catena montuosa ad 
ovest, si troverà un circolo di pietre rituale, pronto per 
essere utilizzato. Sui monti che fronteggiano il circolo 
e nelle foreste vivono gli elfi della Casata dei Rét. 

Il loro capo è Billingr, orgogliosa guerriera che ha 
voltato le spalle ai suoi fratelli dopo l'esilio imposto agli 
altri elfi su Svartalfheimr. La ragione di questo allontana- 
mento è da ricercare nel legame speciale che aveva con il 
fratello gemello. Dalla loro nascita non hanno mai avuto 
dissidi o contrasti, hanno sempre avuto idee simili e non 
si sono mai trovati l'uno di fronte all’altro, come invece è 
accaduto quando si è trattato di decidere delle sorti degli 
altri elfi. Quando Billingr si è trovata di fronte la forte 
opposizione del fratello, per non iniziare una battaglia 
che avrebbe potuto distruggere ciò che di più caro ha al 
mondo, ha preferito andarsene a sbollire la rabbia con 
la sua Casata. Qui i giorni e le notti cambiano costante- 
mente la loro durata e il clima può passare da una calda 
mattina estiva a una glaciale notte invernale. 


LALTOPIANO DEL NORD 

Nel nord di Ljosalfheimr si trova un ampio declivio, 
formato dal passaggio di due fiumi, che convergono a 
rifornire un lago. Le montagne che si stagliano ai lati 
dell’altopiano sono sempre imbiancate da una soffice 
neve, sul punto di sciogliersi. Sulle alture tra i monti 
sono state erette le case della Famiglia Blaò. Il capo 
famiglia, con la sua numerosa prole, dimora negli 
edifici del pianoro a ovest, isolato dagli altri e sepolto 
sotto le ultime nevi. Gli altri elfi, abitano le case sul 
versante est, sebbene amino andare a caccia nei boschi 
a nord. I boschi sono la riserva più ricca che si possa 
trovare su questo mondo, in cui arieti, cervi, cinghiali 
e pecore trovano un equilibrio nel grande freddo. Il 
sottobosco è assai fitto e il clima è primaverile, con albe 
e tramonti infiniti, nottate fredde dal cielo plumbeo e 
spesso piovoso. Le giornate sono terse e il panorama 
che si può vedere dal lago è da mozzare il fiato. 


IA REGIONE DEI FIUMI E DEI LAGHI 

A sud ovest, oltre la catena montuosa che cinge le case 
alla base dell'albero, si apre una vallata variopinta e 
luminosa, dove grano, luppolo e malto si confondono 
con fiori e piante di ogni genere. Non ci sono alberi 
qui che possano fermare la grande luce di Sol che 
abbraccia chiunque percorra questi campi. 
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A rinfrescare i viandanti un reticolo arzigogolato di 
fiumi che scendono dalle montagne meridionali e che 
confluiscono nell’immenso lago ai piedi della grande 
montagna. Tra questi fiumi si innalzano solinghe le 
dimore degli elfi della Casta di Limi, sempre pronti ad 
intrattenere i viandanti con racconti e fiabe sulla storia 
della loro casata. Il capo famiglia vive nell’edificio al 
centro dell’insediamento, dove può ascoltare e par- 
lare con tutti. Dainn dimora e lavora in questa città. 
Qui il clima segue il ritmo dell'estate, con lunghissime 
giornate di sole e di pace. Le nottate sono temperate e 
raramente attraversate da nuvole. 


ILE NEVI AD OVEST 

Conifere, neve, fiumi ghiacciati e un lago in cui si 
possono vedere i pesci guizzare sotto uno spesso strato 
di ghiaccio limpido. È possibile raggiungere questo 
passo solo risalendo il fiume ghiacciato che passa ai 
piedi del vecchio palazzo del dio Frey. In prossimità del 
grande lago ghiacciato, ammantate delle fronde di un 
fitto bosco di noccioli, e oltre le montagne a sud, sono 
state erette le dimore della Casata dei Draugr. Nella 
dimora più prossima allo specchio d’acqua ghiacciato 
risiede il capo famiglia. Gli altri elfi, grandi studiosi, 
sono sovente in giro per le montagne o dispersi nel 
bosco a osservare ciò che li circonda. Elfo degno di 
nota è il fabbro Dain, che ha scelto l’arte della metal- 
lurgia come campo di studio, aprendo la sua fucina in 
questo villaggio. Il tempo è regolato dall’inverno, con 
lunghissime notti siderali, spesso portatrici di abbon- 
danti nevicate. Le giornate sono fredde e costellate da 
un leggero nevischio, mescolanza tra la neve nell’aria e 
il ghiaccio sollevato dai venti freddi del sud. 


IA FRONDA DI YGGDRASILL 
AI centro di Ljosalfhiemr sorge dal terreno una fronda 
dell’Albero del Cosmo. Le sue foglie sono verde 
dorato: catturano i raggi del sole e li riflettono a chi 
osi guardare il cielo. Il tronco magnificente e rugoso 
abbraccia la pioggia e l’accompagna dolcemente fino a 
terra. Le sue radici, in realtà dei rami più radi, formano 
una reticolo naturale sotto al quale gli elfi innamorati 
trovano un po di privacy. Bagnato dai fiumi di tutto il 
mondo, ospita e rinfresca le case che gli elfi della luce 
avevano inizialmente costruito come dimora. 

Questi nugoli di case sono divisi in cinque quartieri: 
una volta abitati dagli elfi che ora sono stati esiliati su 
Svartalfhimr, ora sono la dimora delle famiglie cadette 
delle Cinque Casate rimaste su questo mondo. Dei 
cinque quartieri, uno è disabitato ed è lasciato privo 


di cure: sono le case della Casata Rét, unica ad aver 
difeso le famiglie degli elfi esiliati che, per orgoglio, ha 
deciso di abbandonare questo luogo sacro. Il tempo 
qui scorre come su Midgardr, ma non è strano vedere 
il sole calare o sorgere in modo inaspettato, spesso a 
seguito del capriccio di uno degli abitanti. 


ALFGARDR 

Un anello di nuvole vorticanti, cariche di fulmini e 
saette, cinge la montagna su cui sorge il regno di Frey 
su Ljosalfhiemr. Giungere qui è impresa ardua, se non 
impossibile. Sebbene esista una strada che conduce 
a valle, attraversa la coltre di nubi, posta a difesa del 
regno. Chiunque non sia stato invitato dal dio stesso 
non può accedere senza essere bersaglio delle saette o 
sferzato dai possenti venti. Superata questa barriera, 
risalendo la montagna, si trova l’altopiano che ospita 
la Valle Luminosa dove dimora il palazzo del dio. 


VALLE LUMINOSA 

Chiamata erroneamente Valle, per la presenza di una 
montagna ancora più alta a nord, è in realtà un alto- 
piano, coperto da muschio e fiori, baciato dai raggi 
solari, in cui pascolano mandrie di arieti. 

AI centro sorge il palazzo del dio Frey, che tutto 
domina e che da qui può osservare chiunque si muova 
su Ljosalfhiemr: solamente le foglie più verdi in cima 
ad Yggdrasill e la punta della montagna a nord svet- 
tano oltre le finestre del palazzo. 


FROSVE 

Enorme e maestoso palazzo di legno, ha le dimensioni 
di una piccola montagna. Le sue stanze sono luminose 
e areate, mantenute sempre tiepide dallo sfavillio dei 
raggi solari e dal mulinare di venti freschi provenienti 
dalla montagna. In questo palazzo il dio Frey dimo- 
stra tutte le sue buone qualità, ospitando spesso /Esir 
amanti di pace e tranquillità. 
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Quando la luce si dissipa un nuovo bagliore ne prende 
il posto: i personaggi si trovano in prossimità dell’Yg- 
gdrasill che sorge in mezzo a questo Mondo. Un sole 
caldo e benevolo li accoglie e si accorgono immedia- 
tamente di ciò che li circonda. Con loro c'è Odhinn, 
all’interno di una radura, li squadra con occhio 
tagliente. Inizialmente chiederà loro cosa sia successo e 
come sia andata, nel dettaglio, la battaglia. Poi, quando 
avrà appurato che gli avventurieri hanno recuperato il 
prezioso oggetto, chiederà loro di donarglielo. 

Sarà in quel momento che, da dietro una gibbosità 
del tronco dell’Albero del Cosmo, appariranno Frigga, 
Freyr e Freyja. Frigga fulminerà con pochissime parole 
Odhinn, chiedendogli anzitutto come mai fosse su 
Alfheimr. Poi, ascoltate le parole del marito, guarderà 
gli eroi e chiederà loro cosa stia succedendo. 

Lo sguardo di Frigga è insostenibile: chiunque 
volesse tentare di celare informazioni, dovrà superare 
una prova di Carisma (Raggirare) con CD 22 o sarà 
obbligato a dire la verità. 

Scoperta quindi la presenza dell'anello, Frigga 
decreterà che è troppo potente e, non conoscendo 
il valore dei mortali che ha di fronte, se finisse nelle 
mani sbagliate sarebbe un grave danno (ammiccando 
al marito). Decide quindi di mettere alla prova le capa- 
cità e gli animi degli uomini di Midgardr: prende loro 
l'anello, lo dona a Freyr e chiede a quest'ultimo di 
nasconderlo in un luogo sicuro. Dopo di che dirà agli 
avventurieri che il luogo in cui è custodito l’anello è 
conosciuto da tutti su Alfheimr: si trova al palazzo di 
Freyr, inaccessibile se non invitati. L'invito sarà dato 
loro solo dopo che saranno stati in grado di ricevere la 
benevolenza della Cinque Casate degli elfi della luce. 
Detto questo, prenderà per mano il marito, farà un 
cenno di saluto a Freyja, e si incamminerà sul bifrost, 
diretta ad Asgardr. 

Freyja, rimasta sola con gli avventurieri, descri- 
verà loro le Cinque Casate (leggere o parafrasare le 
informazioni del riquadro “Le casate”), aggiungendo 
infine che c'è un solo modo perché riescano a ottenere 
quanto chiesto da Frigga: devono convincere la Casata 
Rét a riappacificarsi con gli altri Ljosalf. Darà solo un 
piccolo indizio: dirà loro che il problema principale è 
che due fratelli hanno litigato, sebbene uno dei due 


non ne sia ancora al corrente. Dopodiché, si allonta- 
nerà sghignazzando. 

È necessario, a questo punto, fare riferimento a 
Billingr. Il suo allontanamento dalle casate è dovuto 
principalmente all'amore che ancora la lega al fratello e 
col quale non vuole avere discussioni. Billingr, invece, 
non sospetta assolutamente tutto questo, pensando che 
la sorella si sia comportata semplicemente in accordo 
con la sua natura volubile e collerica. 

Far riappacificare i due fratelli è molto semplice, 
parlare con loro molto meno: gli avventurieri sono 
stranieri di Midgardr umani, mentre i due antagonisti 
sono Signori delle Casate dei Ljosalf. 

Anzitutto gli avventurieri dovranno parlare cogli 
elfi presenti alla base di Yggdrasill, per scoprire come 
siano divise geograficamente le Casate e capire a quali 
fratelli Freyja si riferisse. Questa parte dovrebbe vedere 
i personaggi girare per Alfheimr alla ricerca di queste 
due figure, andando a parlare con chiunque e ovunque. 
Una volta scoperti i due nomi, gli eroi dovranno farsi 
accettare come onorevoli viandanti e per fare questo 
dovranno sottostare alle prove imposte dall'etichetta 
delle due Casate. 

Per potere ricevere udienza da Billingr, le altre 
sorelle chiederanno uno scontro al primo sangue 
tra gli eroi e il corrispettivo numero di Ljosalf della 
Casata. Lo scontro ovviamente non sarà equo. Infatti, 
entrambi gli schieramenti dovranno combattere nudi 
e senza equipaggiamento di sorta, mettendo così in 
grave difficoltà gli avventurieri, lasciati in totale balia 
della magia delle elfe, che non si limiteranno a vincere, 
ma tenteranno anche di sbeffeggiare i “deboli mortali”. 

Se anche uno solo dovesse sconfiggere la sua avver- 
saria, lo stupore sarebbe tale da convincere Billingr ad 
accoglierli e ad ascoltarli. Se invece dovessero essere 
sconfitti, verranno comunque accolti nelle dimore 
delle Ljosalf, ma dovranno attendere due lune prima 
di poter riprovare il combattimento. 

Billingr, invece, li ascolterà solamente dopo aver 
provato il loro valore. Chiederà loro di entrare nella 
foresta a nord del suo regno e riportargli un tronco 
d’albero ciascuno. Ci saranno delle condizioni cui sot- 
tostare: il tronco dovrà essere in armonia con questo 
Mondo, dovrà essere affine alle loro competenze, le 
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fronde dovranno essere degne delle loro effigi. Queste 
condizioni, ovviamente di sibillina esposizione, met- 
tono alla prova l’onorabilità degli eroi attraverso una 
logica che accomuna gli elfi della luce: nulla di ciò che li 
circonda è casuale. Ciò che intende veramente Billingr 
è che gli avventurieri dovranno trovare un albero il cui 
tronco non sia stato tagliato dalla mano di nessuno, ma 
caduto naturalmente, con delle caratteristiche comuni 
con il suo portatore, che le foglie abbiano un colore 
simile a quello dell'eroe che lo sceglierà. La difficoltà 
starà principalmente nel comprendere le sue parole. 

Una prova di Saggezza (Asatru) con CD 19 
permetterà agli eroi di capire la chiave di lettura del 
Signore degli Stafr e quindi potersi recare nella foresta 
consapevoli di cosa cercare. 

Trovare alberi che soddisfino le tre condizioni 
richiede di superare una prova di Saggezza (Natura) 
con CD 19 per ognuna delle condizioni. Una volta 
trovato, trascinarlo da Billingr richiede una prova di 
Forza (Atletica) con CD 19 da effettuare con svantag- 
gio vista la natura del luogo. Sono da premiare soluzioni 
fantasiose. Una volta ottenuta udienza con entrambi i 
fratelli e spiegata la situazione, la capacità persuasiva 
degli eroi sarà messa alla prova. Le due posizioni sono 
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molto chiare: Billingr non tornerà indietro sulla sua 
decisione in merito ai reietti, ma ascolterà le parole 
della sorella; Billingr non accetterà la scelta effettuata, 
ma ascolterà le motivazioni del fratello. 

L'unica via di pace, quindi, è che entrambi i fratelli 
accettino la loro diversità. Se dovesse essere necessario, si 
possono effettuare prove di Saggezza (Intuizione) con 
CD 14 per comprendere le posizioni dei due fratelli. 

Messi d’accordo i due capi famiglia, Freyja giungerà 
dai personaggi, con le conseguenti cerimonie da parte 
degli elfi della luce, e li inviterà al palazzo di Freyr. 

Risalito il monte e giunti nella Valle Luminosa, 
troveranno Odhinn e Frigga ad attenderli. Frigga ha 
in mano l’anello strappato a Fafnir. Li guarderà con 
benevolenza e ridarà loro l’anello, investendoli così 
ufficialmente dell’onorabilità degli Dei. Odhinn si 
farà avanti per affidare loro, i Campioni di Odhinn, 
un nuovo incarico: recuperare maggiori informazioni 
sulla nave Naglfar, che si dice porterà i giganti in bat- 
taglia all’inizio del Ragnarok. 

Odhinn chiamerà il bifrost e li invierà da Njordr, 
Vanir del mare che risiede a Noatun su Vanaheimr. 

Una volta che i personaggi avranno lasciato 
Ljosalfheimr, raggiungeranno l'undicesimo livello. 
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INCONTRI SU LJOSALFHEIMR 


LE CASATE NOBILIARI 


Blaò (Foglia) 

Egocentrici e caciaroni, sono compagni simpaticissimi, sebbene ecce- 
dano nel mostrare le loro abilità oratorie e canore. Amano la caccia, 
attività in cui eccellono e da cui traggono ispirazione per i propri canti. Il 
simbolo araldico è una foglia gialla su sfondo bianco. 


Limi (Ramo) 

Dall’indole fiera, ma duttile, spesso attaccano discorso per il solo gusto 
di dimostrare la loro capacità. Amanti dell’arte oratoria, passano le loro 
giornate in attività di piccolo artigianato, per occupare le mani e lasciare 
la mente libera di costruire discorsi. La loro casata ha come simbolo un 
ramo d’olmo rosso, su sfondo oro. 


Stafr (Bastone) 

Tendenzialmente pacifici, possano cadere vittima degli eccessi e dell’ira. 
Artisti e artigiani di somma fattura, hanno sviluppato una magia in grado 
di poter modellare ogni materiale ligneo a loro piacimento, potendone 
ottenere le più grandi meraviglie. La loro casata ha come simbolo un 
bastone di quercia verde su campo nero. 


Meidhr (Tronco) 

Sono i veri amanti delle arti, principalmente per superare i loro modi 
schivi e freddi. In realtà sono grandi studiosi e affabili eruditi, amano 
dedicarsi alla natura estrema di cui sono partecipi. Il loro simbolo è un 
albero di nocciolo su campo bianco. 


Rét (Radice) 

Di discendenza matriarcale, solari e splendide, amano intrattenersi per 
una poesia e bere a oltranza. Orgogliose e fiere, adorano combattere per 
mantenersi al caldo. Il loro stemma è una mela rossa su campo argento. 


BILLINGR (Ljosalfar) 


Signore della Casata degli Stafr, è fratello gemello (da cui il suo nome) 


della signora della Casata dei Rét. Condividono l’amore per il bere e per 


una sana discussione onesta. 


DAIN (Ljosalfar) 


La maggior parte dei suoi fratelli ama circondarsi della natura effimera e 
duttile del legno. Dain, invece, ha scoperto che la saggezza profonda si 
nasconde nelle venature granitiche della roccia: come le buone idee, una 
volta estratte dalla scorza dura si possono usare per forgiare armi affilate. 


DAINN (Arcimago Ljosalfar) 

Esperto maestro delle rune, la cui capacità è ineguagliata tra tutti gli elfi 
della luce. La sua pelle chiara brilla come il sole stesso, come se fosse di 
platino. Indossa vesti di seta leggerissima, semitrasparente, e i suoi capelli 
sono sempre mossi dal vento. 
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IJOSALFAR 
Umanoide (elfo) medio, caotico onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
11 (+0) 18 (+4) 12 (+1) 14 (+2) 16 (+3) 14 (+2) 


Classe Armatura 15 (armatura di pelle) 
Punti Ferita 20 (4d8 + 4) 
Velocità 9 m 


Abilità Furtività +5, Percezione +2 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 12 
Linguaggio Comune 

Sfida 1 (200 XP) 


Discendenza Elfica. Lo Ljosalfar disponde di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi ed altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato dello Ljosalfar 
è il Carisma (CD dei tiri salvezza 11). Lo Ljosalfar può lanciare questi 
incantesimi in maniera innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: /uci danzanti 

1/giorno ciascuno: /uminescenza, oscurità 


AZIONI 


Spada Corta. Attacco con Arma da Mischia: +4 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni perforanti. 
Arco Corto. Attacco con Arma a Distanza: +4 a colpire, gittata 9/36 m, 
un bersaglio. Colpito: 5 (1d6 + 2) danni perforanti. 


ARCIMAGO LJOSALFAR 


Umanoide (elfo) medio, caotico onorevole 


CAMPIONESSA DI LJOSALFHEIMR 


Umanoide (elfo) medio, caotico onorevole 


FOR 
10 (+0) 


DES 
16 (+3) 


COS 
14 (+2) 


INT 
20 (+5) 


SAG 
15 (+2) 


CAR 
14 (+2) 


FOR 
11 (+0) 


DES 
20 (+5) 


COS 
14 (+2) 


INT 
16 (+3) 


SAG 
15 (+2) 


CAR 
14 (+2) 


Classe Armatura 13 (16 con armatura magica) 
Punti Ferita 110 (18d8 + 36) 
Velocità 9 m 


Classe Armatura 17 (armatura di cuoio borchiato) 
Punti Ferita 84 (12d8 + 24) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Des +9, Int +11 

Abilità Arcano +11, Asatru +8, Percezione +8 
Immunità alle condizioni addormentato 
Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 18 
Linguaggio Comune 

Sfida 12 (8.400 XP) 


Discendenza Elfica. Lo Ljosalfar disponde di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi ed altri effetti magici. 

Scherma Ljosalfar. L’Arcimago Ljosalfar può aggiungere il suo bonus di 
l’Intelligenza come bonus per i tiri per colpire e per i tiri per i danni per 
gli attacchi in mischia con la spada. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato dello Ljosalfar 
è il Carisma (CD dei tiri salvezza 16). Lo Ljosalfar può lanciare questi 
incantesimi in maniera innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: /uci danzanti 

1/giorno ciascuno: /uminescenza, oscurità 

Incantatore. L’Arcimago Ljosalfar è un incantatore di 18° livello. La sua abilità 
da incantatore è l’Intelligenza (tiro salvezza incantesimi ha CD 17, +9 tiro per 
colpire con incantesimi) e ha i seguenti incantesimi da Mago preparati: 
Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, luce, mano magica, 
prestidigitazione, stretta folgorante 

1° livello (4 slot): armatura magica, dardo incantato, dardo stregato, 
identificare, scudo 

2° livello (3 slot): individuazione dei pensieri, immagine speculare, 
levitazione, passo velato 

3° livello (3 slot): controincantesimo, fulmine, lentezza, velocità, volare 
4° livello (3 slot): esilio, metamorfosi, pelle di pietra, scudo di fuoco 

5° livello (3 slot): muro di forza, scrutare 

6° livello (1 slot): globo di invulnerabilità 

7° livello (1 slot): teletrasporto 

8° livello (1 slot): animare oggetti 

9° livello (1 slot): fermare il tempo 


AZIONI 


Multiattacco. L’Arcimago Ljosalfar fa due attacchi con la Spada Elfica 
Spada Elfica. Attacco con Arma da Mischia: +15 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 14 (1d8 + 9) danni perforanti. 
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Tiri Salvezza Des +9, Int +7 

Abilità Acrobazia +9, Furtività +9, Percezione +6 
Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 16 
Linguaggio Comune 

Sfida 8 (3.900 XP) 


Discendenza Elfica. Lo Ljosalfar disponde di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi ed altri effetti magici. 

Guerriero Magico. Quando la Campionessa di Ljosalfheimr usa la sua 
azione per lanciare un trucchetto o un incantesimo con un singolo bersaglio 
che conosce, può usare la sua azione bonus per compiere un attacco. 
Scherma Ljosalfar. La Campionessa di Ljosalfheimr può aggiungere il 
suo bonus di l’Intelligenza come bonus ai i tiri per colpire e ai i tiri per i 
danni per gli attacchi in mischia con la spada. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato dello Ljosalfar 
è il Carisma (CD dei tiri salvezza 14). Lo Ljosalfar può lanciare questi 
incantesimi in maniera innata, senza bisogno di componenti: 

A volontà: /uci danzanti 

1/giorno ciascuno: /uminescenza, oscurità 

Incantatore. La Campionessa di Ljosalfheimr è un incantatore di 

7° livello. La sua abilità da incantatore è l’Intelligenza (tiro salvezza 
incantesimi ha CD 15, +7 tiro per colpire con e ha i seguenti incantesimi 
da Mago preparati: 

Trucchetti (a volontà): dardo di fuoco, luce, mano magica, 
prestidigitazione, stretta folgorante 

1° livello (4 slot): dardo incantato, onda tonante, ritirata rapida, scudo 

2° livello (3 slot): invisibilità, nube di pugnali, passo velato 

3° livello (3 slot): intermittenza, lentezza, velocità 


4° livello (1 slot): scudo di fuoco 


AZIONI 


Multiattacco. La Campionessa di Ljosalfheimr fa tre attacchi con la 
Spada Elfica. 

Spada Elfica. Attacco con Arma da Mischia: +13 a colpire, portata 1,5 m, 
un bersaglio. Co/pito: 14 (1d8 + 9) danni perforanti. 

Arco Lungo. Attacco con Arma a Distanza: +9 a colpire, gittata 9/36 m, 
un bersaglio. Co/pito: 10 (1d8 + 5) danni perforanti. 
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FREYR 


GERDHR (Jétunn, vedere pag. 261) 


“Il gaudente suono di risate da un tavolo attirò la mia attenzione. Un uomo 
biondo e bellissimo beveva e mangiava in compagnia di molti commensali. 
Bello quanto selvatico d'aspetto, dai profondi occhi verdi e barba lunga. Ai 
lobi delle orecchie portava orecchini di zanne di cinghiale, i capelli chiari 
raccolti in trecce fermate con lacci e punte di palchi di cervo. Anche la barba 
era legata in una singola voluminosa treccia chiusa con un anello d’oro. 
Il largo petto protetto da un'armatura di scaglie di cuoio e abiti nelle più 
disparate tonalità del verde. Il mantello, verde smeraldo dalle finiture in filo 
di rame, era completato da un cappuccio ricavato da una testa di cinghiale. 
Il fascino selvatico di quell'uomo rapiva anche me, sentivo di voler brindare 
con lui e conoscere la storia della sua vita. La cosa che maggiormente mi 
sorprese fu l'oggetto che gli pendeva dalla cinta. Invece di una spada o di una 
qualunque altra arma, portava un corno di cervo inciso con disegni di ani- 
mali. Nessuna ostilità traspariva dall'uomo, sebbene fosse tanto imponente 
e selvaggio. Mi vide, levò la coppa verso di me e tornò a ridere con i suoi 
commensali”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio dellafertilità, dei boschi, dei raccolti e della guerra 

* Vanir molto venerato, gaudente e sincero, generoso e prolifico 

e Nutre profondo odio per i Mispellsmegir a causa delle devastazioni 
che la loro esistenza comporta 


‘Alla destra dell'uomo col corno di cervo sedeva una donna. Come lui indos- 
sava abiti verdi sotto un'armatura di cuoio, un ampio mantello bordato 
da pelli di volpe e svariati gioielli in foggia di animale. I capelli corvini, 
intrecciati dietro il capo, mi fecero intuire fosse sua moglie. Accanto vi era 
un servitore riccamente vestito anch'esso nei colori dei boschi. Con deferenza 
teneva tra le mani una spada dall'elsa ingioiellata, così affilata che mi fece 
pensare ad una fanciulla danzante tra le famme. La donna si fece passare la 
spada, la contemplò con fare sognante e diede un bacio appassionato al marito, 
poi la riconsegnò al servitore. Bevve da una coppa di corno sbattendola poi 
sonoramente sul tavolo. Aveva qualcosa di esotico nel suo aspetto, qualcosa 
di impercettibile e sfuggente ma che la rendeva estremamente diversa dal suo 
compagno. Di certo, dietro la loro unione. doveva esserci una bella storia, un 
racconto d'amore che mi sarebbe piaciuto ascoltare”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* = Dea della fecondità 
*. Gigantessa di origini, innamorata profondamente del marito 


*. La sua natura di gigantessa fuoriesce se fatta infuriare 
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FREYR 


Divinità grande, legale onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 22 (+6) 24 (+7) 20 (+5) 24 (+7) 28 (+9) 
Classe Armatura 22 


Punti Ferita 295 (22d12 + 154) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza Cos +14, Sag +14, Car +16 

Abilità Percezione +14 

Immunità ai danni necrotico, contundente, perforante o tagliente da 
armi non magiche 

Immunità alle condizioni paralizzato, sfinito, spaventato 

Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 22 (41.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell’attacco). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Freyr fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Freyr dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Freyr è il 


Carisma (CD dei tiri salvezza 24, +16 ai tiri per colpire con Incantesimi). 


Freyr può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno di 
componenti: 

A volontà: bacche benefiche, bagliore solare, banchetto degli eroi, 
controllare il tempo atmosferico, crescita vegetale, muro di spine, r 
ampicante afferrante, risveglio. 

3/giorno ciascuno: esplosione solare, tempesta di vendetta 


AZIONI 


Multiattacco. Freyr fa tre attacchi con la Spada di Asgardr. 

Spada di Asgardr. Attacco con Arma da Mischia: +17 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 22 (2d10 + 10) danni perforanti più 27 (6d8) radiosi. 
Idromele (6/Giorno). Freyr dà un sorso di magico idromele ad una 
creatura che recupera 40 (8d8+4) punti ferita. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Freyr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può usare 
solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra 
creatura. Freyr recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Incantesimo. Freyr lancia un incantesimo che conosce. 

Mossa. Freyr compie un'azione di scatto o disingaggio. 

Imposizione Divina (costa 2 azioni). Ogni creatura a scelta di Freyr 
entro 18 m deve superare un Tiro Salvezza su Carisma con CD 22 o 
rimanere affascinato o spaventato da Freyr per 1 giorno. Quest’effetto 
non è cumulabile. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è immune a 
quest'effetto per 24 ore. 


TNOVE MONDI: IJOSALFHEIMR 


GULLINBURSTI, 
DORATO CINGHIALE DI FREYR 


Gullinbursti venne realizzato dalla coppia di nani Brokk ed Eitri come 


regalo per il Dio Freyr. il cinghiale dorato è più veloce di qualsiasi cavallo 
esistente, muovendosi alla stessa velocità sulla terra, in aria o in acqua, 
con le sue setole dorate che illuminano il cammino di chi lo cavalca. 


GULLINBURSTI 


Costrutto grande, legale onorevole 


FOR 
24 (+7) 


DES 
20 (+5) 


COS 
22 (+6) 


INT 
9 (-1) 
Classe Armatura 22 (armatura naturale) 


Punti Ferita 130 (12d10 + 60) 
Velocità 18 m, nuotare 18 m, volare 18 m 


SAG 
17 (+3) 


CAR 
16 (+3) 


Immunità alle Condizioni affascinato, avvelenato, esausto, paralizzato, 
pietrificato, spaventato 

Immunità al Danno fuoco, gelo, necrotico, psichico, radioso, veleno 
Resistenza al Danno contundente, perforante o tagliente 

Sensi scurovisione 36 m, Percezione passiva 17 

Sfida 12 (11.500 PE) 


Carica impetuosa. Se Gullinbursti si muove di almeno 6 m in linea retta 
verso il bersaglio e lo colpisce con un attacco di zoccolo durante lo stesso 
turno, il bersaglio subisce 11 (2410) danni contundenti aggiuntivi e 
Gullinbursti non subisce attacchi di opportunità se si allontana dall’area 
di minaccia del bersaglio colpito. 

Costrutto Magico. Gli attacchi che Gullinbursti effettua sono magici. 
Gullinbursti può camminare sulla superficie dell’acqua o nell’aria come se 
si posasse su un terreno non accidentato ed ignora ogni malus derivante 
dal terreno. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Gullinbursti fallisce un tiro 
salvezza, può scegliere invece di riuscire. 

Resistenza Magica. Gullinbursti dispone di vantaggio ai tiri salvezza 
contro gli incantesimi ed altri effetti magici. 

Setole Splendenti. Le setole delle pelliccia di Gullinbursti risplendono di 
di una forte luca che proietta in un’area di 9 m intorno ad esso. Questa 
luca è in grado di dissipare qualsiasi tipo di tenebre, anche magiche. 


AZIONI 


Multiattacco. Gullinbursti effettua un attacco con lo schianto 

e due con le zanne. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Colpito: 18 (2d10 + 7) danni contundenti.Se il bersaglio è una 
creatura di taglia grande o inferiore, deve riuscire un tiro salvezza di Forza 
con CD 18 o cadere prono. 

Zanne. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Co/pito: 20 (2412 + 7) danni perforanti, più 9 (2d8) danni radiosi. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Gullinbursti può effettuare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo al termine del turno di 
un’altra creatura. Gullinbursti recupera le azioni leggendarie spese all’inizio 
del proprio turno. 

Zanne. Gullinbursti effettua un attacco con le zanne. 

Bagliore Divino. Gullinbursti emette un forte bagliore di luce divina dal suo 
corpo. Ogni creatura ostile nel raggio di 18 m deve effettuare un Tiro Salvezza 
di Carisma con CD 18 o diventa cieca fino la fine del suo prossimo turno. 
Carica (costa due azioni). Gullinbutsti si muove al doppio della sua velocità 
ed effettua un attacco con lo schianto. 
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VANAHEIMR 


L'equilibrio del cosmo si regge sulla coesistenza dei 
Nove Mondi nella loro totalità, eppure uno tra essi 
sembra tornato alle origini. 

In tempi remoti, Vanaheimr era un mondo rigo- 
glioso e prospero, dimora della stirpe divina dei Vanir. 
All’apice del loro potere questo reame era la più viva 
delle realtà: quando un Vani camminava, alberi e piante 
si inchinavano al suo cospetto e le pietre obbedivano 
alla sua volontà. Uccelli e bestie brulicavano nelle scon- 
finate vastità di un regno nato per essere il loro paradiso. 

Il merito si doveva al potere dei Vanir, il Seidhr, la 
magia segreta tramandata oralmente ed in grado di 
modificare la natura al punto tale da far scorrere un 
fiume al contrario nel proprio letto o cambiare le sta- 
gioni a piacimento. Gli stessi Vanir non avevano fissa 
dimora, accontentandosi di vagare nella contempla- 
zione del rigoglio della vita. Nel loro errare gravitavano 
attorno alla corte di Hoenir, il quale, nonostante fosse 
stato un /Esir e fosse stato inviato come ostaggio per 
cementare i rapporti tra le stirpi divine, fu, per molto 
tempo, il loro sovrano. Ma gli sir erano legati alla 
civiltà, al veder crescere individui e culture, bellicosi e 


UO, 


sanguigni, mentre i Vanir erano placidi e passivi, più 
intenti a lasciare che i cicli del cosmo si susseguissero 
senza opporsi. Gli ZEsir lottavano contro il Fato, i Vanir 
ne erano guidati. Fu così che i rapporti si inasprirono e 
tempi cupi oscurarono gli orizzonti e le menti. Scoppiò 
la guerra, /Esir e Vanir si macellarono vicendevolmente 
nei campi di battaglia attraverso il cosmo. La potente 
magia Seidhr dei Vanir si scontrava con la perizia bel- 
lica degli /Esir. La guerra sembrava non avesse fine ed il 
numero dei morti sconfinato. Il conflitto terminò con 
un possente colpo di Mjollnir, scagliato da Thor, che 
sfondò il cranio di Hoenir. 

Col passare del tempo le cicatrici della guerra tra dei 
si sanarono, i Nove Mondi trassero un sospiro di sollievo 
e /Esir e Vanir si riconciliarono. Njordhr con i figli Freyr 
e Freyja vennero accolti ad Asgardr in segno di pace, 
ma in fondo al loro cuore, i Vanir rimasti a Vanaheimr 
continuarono a covare l’astio verso gli AEsir. Mai più, 
giurarono, avrebbero affrontato il terrore di una guerra 
e mai più sarebbero scesi a compromessi con chi si osti- 
nava a contrapporsi al Fato. 

Rifiutarono ogni forma concepibile dell’ipocrisia 
chiamata civiltà, vivendo più come animali selvaggi che 
come esseri dotati di raziocinio. Il loro potere magico 
si distorse, mutando il Seidhr in un'entità primordiale 


JOURNEY TO RAGNAROK 


come Ginnungagap, il baratro primevo. 

Non rinunciarono però all’usanza dell’unione ince- 
stuosa tra fratelli e sorelle o tra genitori e figli, definitivo e 
totale diniego verso la civiltà stessa. Questo li condannò, 
poichè le generazioni successive di Vanir nacquero male- 
dette dalla pazzia o dalla demenza. 

Presto il loro vivere da animali li portò alla distru- 
zione, facendoli uccidere tra loro. Ora Vanaheimr è 
questo: un regno dove la natura stessa domina e regna 
sovrana sulle rovine di una civiltà incrinata e scomparsa. 
Paludi, foreste infinite e piane erbose si aggrovigliano 
abbarbicandosi su montagne le quali si gettano a stra- 
piombo in un oceano, come gabbiani in volo. 

Vanaheimr è attraversato da innumerevoli fiumi. 
L'acqua è talmente limpida che i fondali riflettono il 
cielo al punto da farne scomparire i confini. Ciascun 
letto fluviale è diverso dall’altro: uno con alghe e sassi, 
uno con sabbia, un'altro con rocce nere e lisce. 

Animali mai visti da occhio mortale pullulano in 
Vanaheimr come gocce d’acqua nella pioggia. 

Ma Vanaheimr è pure un mondo inquietante. 
L'acqua ha creato paesaggi molto spigolosi, i monti 
dai profili taglienti danno l'impressione di essere zanne 
che dilaniano la volta celeste. Vanaheimr è una meravi- 
glia ipnotica quanto spaventosa. 


CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: Temperato e confortevole, 
senza troppe escursioni, come una gentile mattina di 
prima estate. 

Illuminazione: Di giorno uno splendido astro riscalda 
questo mondo, illuminandolo. La notte è invece com- 
pito di una luna bianchissima rischiararne le bellezze. 
Suoni: Lo stormire dei rami degli alberi, la dolce 
risacca del mare estivo, il gracidare dei grilli e il cin- 
guettio degli uccelli. 

Terreno - Pianura: Sebbene non ci siano strade o sen- 
tieri, il passo in questa zona del mondo è normale. 
Terreno - Montagna: Le irte pendici montane sono 
difficili da scalare, dimezzando il passo in questa zona. 
Terreno - Foreste: Un rigoglioso sottobosco rende il 
passo difficile. 

Terreno - Mare: Sebbene non si lasci solcare se non 
da marinai esperti, queste acque limpide sono calde 
e chete, quanto basta per non renderne difficile la 


navigazione. 


FOLKVANGAR 
Nel cuore di Vanaheimr, dove il potere del Seidhr 
permea l’aria tanto da renderla palpabile, si trova 
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Folkvangar, il regno di Freyja. La dea governa questo 
reame alieno con saggezza e amore verso i suoi sudditi, 
uomini e animali indistintamente. 

Questa regione di potere, infatti, accoglie le moltitu- 
dini di coloro che finiscono il corso naturale della propria 
vita offrendo la possibilità di comprendere il ciclo del 
cosmo, come anticamente concepito dai Vanir. 

Ogni ambiente naturale, passato, presente e futuro, 
coesiste in Folkvangar, alternando boschi tipici delle 
terre del Nord a tundra e a piante di climi caldi. L'aria 
risuona dei versi di animali mai visti prima, e i defunti 
vivono tra di essi come un tempo fecero i Vanir. Freyja, 
ottenendo la signoria su Folkvangar, ebbe la speranza 
di ridare dignità a ciò che ora è Vanaheimr, creando il 
luogo che i mortali hanno sentito narrare nelle storie 
di terre lontane, il luogo chiamato “paradeisos”. Ma la 
Vani è la più potente detentrice del Seidhr e chi avesse 
l’ardire di penetrare non invitato nel suo regno subi- 
rebbe una sorte spaventosa: i sensi saranno sconvolti 
rendendo impossibile percepire la realtà senza rischiare 
la pazzia. Ogni minuto passato in questo stato richiede 
un tiro salvezza di Saggezza con CD 25, o si finisce 
preda della follia. Un fallimento significa perdere il lume 
della ragione, liberandosi di tutto l’equipaggiamento ed 
iniziando a correre per le foreste urlando ed attaccando 
qualsiasi cosa incontri sul proprio cammino, come sotto 
gli effetti di un incantesimo Regressione Mentale. 


SI 


CAVERNA DEGLI ECHI 

Quando le luci del sole o della luna colpiscono la 
roccia all’interno di questa caverna, si rifrangono in 
modi assolutamente innaturali, creando dei caleido- 
scopici chiaroscuri che disorienterebbero chiunque 
cercasse di attraversarli. Dal fondo della grotta si ode 
una nenia, una voce molto flebile e giovane che intona 
un canto sconosciuto. Un forte odore d’idromele e 
muffa proviene dall’interno, stimolando sia la fame 
che la repulsione in chi ne sente gli effluvi. 

Entrare è molto pericoloso: dopo pochi passi si cade 
nella trappola costruita ai tempi della guerra tra /Ésir 
e Vanir, un intricato sistema di potenti incantamenti. 
Appena varcata la soglia, per ogni minuto passato 
all’interno della grotta, è necessario superare un tiro 
salvezza d’Intelligenza con CD 25 o trovarsi perso 
in un labirintico dedalo di luci bianche e nere, come 
nell’incantesimo Labirinto. 

Sul fondo della grotta, profondo un paio di centi- 
naia di metri, si trovano due scranni in olmo intagliato 
gettati a terra con furore, alcune catene spezzate con 
delle rune incise sopra e i resti di un antichissimo 
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bivacco: questo è il luogo dove furono imprigionati 
Odhinn e Loki durante la guerra tra /Esir e Vanir. 


GALLIGARM 

Un immenso olmo, le cui foglie svettano in mezzo alla 
più fitta foresta di Vanaheimr, è circondato da un alone 
freddo e scuro, dove al mattino della brina lascia il posto 
a della bruma e viceversa alla sera. Il sottobosco è rigo- 
glioso, ma i frutti che produce sono troppo perfetti per 
invogliare a coglierli. La luce dal cielo fatica a raggiungere 
il suolo, in prossimità del tronco, dove una penombra 
costante avvolge le radici che affiorano dal terreno. 

Una malinconia opprimente coglie l'animo di ogni 
visitatore dell’ albero cosmico che diede vita ai Vanir 
all’inizio dei tempi, il più sacro e il più doloroso degli 
horgr di Vanaheimr. 

Galligarm, che non fa che rammentare agli Dei il 
triste destino dei Vanir, risultato della loro ostinazione 
e arroganza, è al contempo il più rapido modo per 
entrare in contatto con Yggdrasill ed il resto del cosmo. 
E’ possibile trovare in questo luogo alcuni defunti che 
in vita erano druidi e che vogliono percepire la sof- 
ferenza di questo mondo. In questo luogo è anche 
possibile incontrare Freydis Bergljot "Luce Salvifica" 
(vedere pag. 248), che passa le sue giornate a dialo- 
gare con l’olmo, in cerca della profonda saggezza degli 
alberi del cosmo. 


ISOLA DI HLÈSEY 

C'è un'isola in un punto imprecisato del mare di 
Vanaheimr, dove gli spruzzi salmastri non sono mai 
aggressivi e dove il riverbero del sole sulle onde non è 
mai accecante. Qui sorgono campi di grano e di orzo 
alti come giovani uomini, rigogliosi e splendenti da 
sembrare tappeti dorati. 

Questa è la dimora di /Egir, l’isola di Hlèsey, dove 
lo Jòtunn miete le messi e produce la sua birra: almeno 
una volta all'anno gli Dei giungono come ospiti di 
ZEgir per banchettare. 


NOATUN 
Anziché infrangersi su scogliere o fianchi di montagne, 
qui il mare ha eroso per millenni, creando un’insena- 
tura profonda, quello che i mortali chiamano fiordo, 
arrivando a coniugarsi con un fiume e dando vita ad 
una curiosa commistione di acqua salata e dolce. 

Il signore di questo territorio è il Vani Njordhr. La 
sua dimora è un grande palazzo che funge da porto: 
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diversi moli si protendono dall’edificio sulla spiaggia 
come le fronde di un albero che dipartono dal tronco. 
Trascorre molto tempo a pescare, ma anche a costruire 
scafi:e possiede molte barche e navi ormeggiate ai suoi 
moli. L’eremo solitario di Njordhr riecheggia di strida 
di gabbiani e pulcinelle di mare, odora al contempo 
di resine montane e di piante palustri mentre le sue 
sale portano alle orecchie il dolce canto delle balene. 
Raramente un visitatore lo troverà nel suo palazzo, 
essendo più facile vederlo con l’acqua fino all'addome 
a pescare o giocare con gli animali marini. Il vecchio 
Vani non disdegna gli ospiti, anzi è noto per essere un 
anfitrione prodigo e generoso. 

Nessuno lascia mai la sua dimora senza ricchi doni e 
senza aver goduto dei suoi banchetti. Non è un solita- 
rio eremita: amato da /Esir e Vanir parimenti, sovente 
è possibile trovarlo in loro compagnia. 

Nonostante la sua indole placida e semplice, non 
deve essere sottovalutato: il suo Seidhr è sufficiente a 
contrastare qualsiasi intruso e gli altri Dei sono pronti 
a correre in suo aiuto in caso di pericolo. Inoltre, 
sempre grazie al suo Seidhr, le barche da pesca ormeg- 
giate sono un'illusione che cela in realtà la gigantesca 
flotta da guerra di Asgardr. 


SESSRUMNIR 

Situato nel cuore del Folkvangar si staglia l’imponente 
palazzo di Freyja. La sala è elegante e raffinata, ador- 
nata di arazzi delle gesta di Dei ed eroi, da statue lignee 
di animali e da magistrali decorazioni ad intarsio lungo 
le pareti e i pilastri. L'aria profuma di miele e di festa: 
i fumi dei focolari disperdono fragranze di abete e di 
pino, mentre delle calde risate danno il benvenuto ai 


nuovi arrivati. 

Si dice che Sessrumnir sia la sala più sicura che 
esista: il Seidhr della sua signora, infatti, protegge la 
dimora confondendo chi tenti di forzarla; i portali di 
legno di cedro sono in realtà una fenditura talmente 
sottile che nemmeno uno spillo o un insetto potreb- 
bero passarci (costituendo un grosso smacco per Loki). 

Gli ospiti della sala della dea, per quanto non 
siano Einherjar, sono comunque grandi combattenti: 
un antico accordo che Freyja riuscì a strappare ad 
Odhinn, metà di chi cade in battaglia si reca nella sua 
sala. Sebbene non vi siano Valchirie ad accoglierli, ven- 
gono amabilmente accuditi dalle ancelle di Freyja. Qui 
si ha la possibilità di mantenere in forze grandi eserciti, 
grazie alle risorse prodotte nelle terre del Folkvangar. 
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Tramite il Bifrost i personaggi giungeranno nei pressi 
di Sessrumnir. Se non si avvicinano in modo adeguato 
alla dimora della dea Freyja, essendo dei mortali, 
potrebbero essere scambiati per una minaccia. 

Freyja, accertatasi di non essere sotto attacco, acco- 
glie gli avventurieri e li ascolta, sebbene visibilmente 
annoiata. Elargirà loro le seguenti informazioni: 

e Questo mondo è permeato da una magia che non 
conoscono, chiamata Seidhr; 

e Questa magia è molto pericolosa per chi, come 
loro, non appartiene a Vanheimr; 

e I mari di questo mondo sono navigabili solamente 
dalle imbarcazioni di Njordr; 

e Convincere quest'ultimo a donare loro una nave è 
un'impresa disperata; 

e Nonsa nulla della nave di cui parlano; 

e Chipotrebbe saperlo è Njordhr, che vive a Noatun; 

e Siccome questo mondoè tanto bello quanto letale, 
avranno bisogno di una guida; 

e Consiglierà loro di cercare Freydis Bergljot, che 
di solito si trova presso un hòrgr; 

e Li ammonirà di stare lontano dalle poche caverne 
che ci sono su questo mondo, perché non si può 
sapere quali misteri celino. 


Finita l'udienza, la dea li farà accudire dalle ancelle: una 
volta lavati e vestiti di fresco li accompagneranno alla porta. 

Il loro compito è ora trovare Freydis Bergljot, 
esplorando tutte le aree dove sono presenti gli hòrgar 
(vedere pag. 248). 

Una volta trovata, dovranno dirigersi a Noatun, per 
chiedere udienza a Njordhr, signore della fortezza. Egli 
è l’unico a sapere cosa stanno cercando gli avventurieri. 
Però è un Vanir orgoglioso e quindi non lascerà che dei 
mortali possano avere informazioni senza dimostrare il 
proprio valore: il dio affiderà loro una delle sue navi, 
con la quale dovranno recarsi da gir per assaggiare la 


sua birra; dovranno poi tornare indietro, assaggiare la 
birra di Njordhr e decretare quale sia la migliore. 

Il viaggio per mare è lungo e pericoloso e se il 
gruppo non include dei provetti marinai, sarà neces- 
sario navigare lungo la costa, attraccando di frequente 
per far rifornimento. 

Quando i personaggi saranno finalmente giunti 
all'isola Hlèsey, potranno incontrare /Egir, intento a 
mietere le messi. Accoglierà i personaggi come ospiti 
di prestigio e li condurrà nella sua dimora perché pro- 
vino la sua birra: egli ne è fiero e ama condividerla col 
prossimo. Ospiterà i personaggi lo stretto necessario, 
dovendo tornare alle sue messi. 

Tornati al palazzo di Noatun, Njordhr mescerà loro 
la sua birra e chiederà quindi un verdetto da Midgrdr: 
i due sono acerrimi rivali e il Valir accetterà qualsi- 
asi verdetto, purché sia pronunciato senza falsità. 
Dovessero comportarsi in maniera disonorevole, sareb- 
bero puniti con un mese di permanenza forzata nel suo 
maniero, mese che passerebbero ad assaggiare la sua 
birra, finché non diranno col cuore che è la migliore 
che hanno mai assaggiato. 

Finiti i festeggiamenti, più o meno lunghi, Njordhr 
darà loro le seguenti informazioni: 

e La nave che cercano è in mano a dei giganti di 
ghiaccio; 

e Nonè stata ancora ultimata; 

e Nonhaideadi cosa manchia ultimarla; 

e La nave nonhaancora toccato l’acqua; 

e Le loro ricerche dovrebbero continuare su 
Jotunheimr. 


A questo punto i personaggi potranno richiamare il 
Bifrost, che li porterà a Jotunheimr. 

Quando i personaggi lasciano Vanaheimr, raggiun- 
gono il dodicesimo livello. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


INCONTRI SU VANAHEIMR 


A.GIR (/Esir) 


BARA (Vanir) 


“Mi ritrovai a camminare immerso in una nebbia tanto fitta da temere fosse il 

frutto di un qualche sortilegio, guidato dall'antico monocolo. Camminammo 
per un tempo indefinito, finchè la nebbia non si diradò rivelando una gigan- 
tesca sala dei banchetti. L'edificio era il più grande di qualsiasi reggia abbia 
mai avuto l'onore di vedere nei miei viaggi. Dinanzi al portale d'accesso, un 
uomo gigantesco attendeva. Indossava strani abiti verdognoli decorati con 
gusci di crostacei e conchiglie, monili di pietre marine e lacci di cuoio con 
denti di orche. La folta barba riccia era legata con alghe allo stesso modo dei 
capelli, punteggiati da piume di gabbiani. La pelle, in un primo momento, 
mi sembrò verde innaturale, ma poi mi accorsi dei fittissimi tatuaggi. Accanto 
ad esso vi erano una donna altrettanto alta con nove fanciulle, tutte affasci- 
nanti per quanto peculiari nell'aspetto. Quando li raggiungemmo, il gigante 
ci accolse con un sorriso e un abbraccio, presentandoci alle donne che appresi 
essere sua moglie e le figlie. Queste ci offrirono corni colmi di birra; mentre ci 
fece entrare nella sala dei banchetti, facendo da anfitrione a noi nuovi ospiti in 
una folla sconfinata di genti festanti”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


Compagno della gigantessa Ran, è uno Jòtunn signore del mare e Dio 
dei festeggiamenti. Agisce e si comporta come un Asi. Cordiale e franco 
nei modi, anche se di umore mutevole come le maree. Le nove figlie 
hanno potere sulle onde e incarnano nove aspetti differenti dell'acqua. 
Mantiene la neutralità e sembra essere benevolo verso i Vanir, gli sir e le 
creature di altri mondi, porta i capelli intrecciati e la barba fluente color 
spuma delle onde. Lo si può trovare a prendersi cura delle messi dell’isola 
in compagnia delle figlie o a pescare sulle rive del mare. La birra da lui 
prodotta è leggendaria. 


ALBRUNA (Vanir) 


Dea della divinazione e della veggenza. Riesce a vedere per centinaia di chi- 


lometri e possiede sensi più sviluppati degli uomini, riuscendo a percepire 
il futuro e il passato. Appare come una donna impassibile in vesti di perle 
cucite. Se interpellata sui tempi a venire, risponderà cripticamente: 
“Un grosso uccello rosso vola nel cielo chiamando a sé il sole e la luna”. 


ALCIS (GEMELLI) (Vanir) 


Rappresentano la libertà e la prosperità, proteggono gli allevamenti e 


gli animali domestici. A loro ci si rivolge per avere una buona caccia 
o per liberarsi dal peso di un oppressore. Appaiono come due uomini 
androgini vestiti di pelle d’alce con copricapi di palchi di corna. Il loro 
parlare è fluente e forbito, spesso uno inizia una frase e l’altro la termina. 
È impossibile coglierli di sorpresa. 


ALMATTEKI (Vanir) 


Dio dell'onore e della giustizia, punisce chi infrange i patti e i giura- 


menti. Per questo motivo viene evocato quando si stringono accordi. 
Appare come un uomo alto e autorevole, sempre in armi, famoso per 
essere un arbitro imparziale. Grazie al suo Seidhr è in grado di leggere 
nella mente e nel cuore degli uomini, trovando le risposte che ogni buon 
uomo di legge si deve porre. Un suo responso è eterno: come un marchio 
indelebile, Almattki segna il giudicato con una runa, che /Esir e Vanir 
possono vedere splendere come il sole sulla sua fronte. 
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Una delle 9 figlie di Egir, ogni tanto si riferisce a lei chiamandola “Drofn”, 
con tono di rimprovero, essendo una famosa piantagrane dal carattere 
molto difficile. I marinai, infatti, sanno che ama punire chi manca di 
rispetto. I suoi occhi brillano come stelle ed ha un sorriso sardonico. La 
sua mente è molto rapida e intuitiva; il suo spirito è leggero e pungente. 
Permette una navigazione serena a chiunque le doni un'offerta adeguata. 


BLODUGHADDA (Vanir) 
Una delle 9 figlie di Egir, appare con la pelle verde e i capelli rossi e 


incarna la vegetazione che cresce tra le onde. I pesci la seguono ovunque 
vada e le sue canzoni sono ammalianti sia per gli Dei che per i mortali. 


DUFA (Vanir) 
Una delle 9 figlie di /Egir, è in grado di prendere forma liquida ed essere 


in più posti contemporaneamente. Per questo è un’ottima spia ed è in 
grado di viaggiare velocemente per lunghe distanze. 


VANIR 
Divinità grande, legale onorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 22 (+6) 22 (+6) 20 (+5) 24 (+7) 22 (+6) 
Classe Armatura 21 


Punti Ferita 204 (20d12 + 120) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza Cos +12, Sag +13, Car +12 
Abilità Intimidire +13, Percezione +13 
Immunità ai danni necrotico, contundente, perforante 


o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni paralizzato, sfinito, spaventato 
Resistente ai danni radiosi 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 36 m 
Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 20 (25.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 4d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell’attacco). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se il Vanir fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Il Vanir dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro 
gli incantesimi e altri effetti magici. 


AZIONI 


Multiattacco. Il Vanir fa tre attacchi con la Spada dei Vanir 

Spada dei Vanir. Attacco con Arma da Mischia: +17 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 22 (2410 + 10) danni taglienti più 20 (4d8) radiosi. 
Idromele (6/Giorno). Il Vanir dà un sorso di magico idromele ad una 
creatura che recupera 40 (8d8+4) punti ferita. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Il Vanir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 

usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. L’/sir recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Attacco. Il Vanir effettua un attacco. 

Mossa. il Vanir compie un'azione di scatto o disingaggio. 

Imposizione Divina (costa 2 azioni). Ogni creatura a scelta del Vanir entro 
18 m deve superare un Tiro Salvezza su Carisma con CD 18 o rimanere 
affascinato o spaventato dal Vanir per 1 giorno. Quest'effetto non è cumulabile. 
Una creatura che supera il Tiro Salvezza è immune a quest'effetto per 24 ore. 
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FREYJA 


“Come una regina con il suo seguito, spiccando dal resto dei commensali pre- 


senti, sedeva su uno scranno una donna, circondata da una torma di persone. 
Una cascata di capelli rossi ondulati le lambiva il bacino e due occhi del 
colore dei lapislazzuli erano incastonati in un volto eburneo dalla bellezza 
sconvolgente. Indossava un abito di seta bianco aderente, quasi trasparente, 
facendo intravedere le forme del corpo perfetto. L'abito, dai generosi spacchi 
e con un ampio scollo sorretto da due fibule con gemme incastonate, lasciava 
scoperta la pelle levigata come il marmo. Le stesse fibule trattenevano un 
mantello di piume di rapace che avvolgeva la nobile figura. Dal collo pen- 
deva una collana che scompariva tra i seni, composta da dischi d'oro cesellati 
e sbalzati da una perizia sovrumana, tutti connessi da sottili catene dello 
stesso metallo. Quel magnifico gioiello valorizzava ancora di più il fascino 
della donna, e, secondo la mia modesta opinione, era la collana più bella del 
mondo, tanto che re e regine si sarebbero dati guerra pur di averla. Non avrei 
mai più posato gli occhi su di una donna così bella per il resto della mia vita. 
Una creatura di tale fascino, bellezza e carisma da lasciarmi privo di fiato 
nei polmoni, da far bollire il sangue nelle vene e strapparmi il cuore dal petto 
per donarglielo. Fu come se il mio respiro si fosse tramutato nel vapore ardente 
di un geyser ed i miei occhi non avessero più voluto chiudersi. Mi sentivo 
sollevato da terra beandomi della sua presenza, avevo l'impressione di volare 
più in alto di qualunque uomo e di poter staccare le stelle dal firmamento solo 
per lei. Avrei fatto tutto questo per una sua parola soltanto ”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


e Dea dell’amore, della guerra, della magia, della seduzione, 

della bellezza, della nascita 
® Vanitosa, sprezzante, affascinante, seducente e conscia del suo potere 
e Ilsuo dominio sulla magia Seidhr non ha pari 
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FREYJA 


Divinità grande, legale onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 28 (+9) 20 (+5) 20 (+5) 26 (+8) 30 (+10) 
Classe Armatura 20 


Punti Ferita 300 (22d12 + 110) 
Velocità 12m 


Tiri Salvezza Cos +12, Sag +15, Car +17 

Abilità Convincere +17, Percezione +15 

Immunità ai danni necrotico, veleno, contundente, perforante o 
tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, sfinito, 
spaventato 

Sensi Percezione passiva 25, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 23 (50.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d8 danni radiosi ai danni (già compresi nell’attacco). 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Freyja fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Freyja dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro gli 
incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Freyja è il 
Carisma (CD dei tiri salvezza 25, +17 ai tiri per colpire con Incantesimi). 
Freyja può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno di 
componenti: 

A volontà: animare oggetto, arma spirituale, banchetto degli eroi, 

barriera di lame, calmare emozioni, charme su persone, confusione, 
costrizione, dominare mostro, dominare persona, faro di speranza, 

forma gassosa, interdizione alla morte, invisibilità superiore, scudo, suggestione. 
3/giorno ciascuno: antipatialsimpatia, fatale, gabbia di forza, 

guarigione di massa, parola di guarigione di massa, previsione, 

regressione mentale, sguardo penetrante, suggestione di massa, 

terremoto, vuoto mentale 

1/giorno: parola di potere guarire 


AZIONI 


Multiattacco. Freyja fa due attacchi con l’Incanto Seidhr 

Incanto Seidhr. Attacco 4 Distanza: +17 a colpire, gittata 18/45m, un 
bersaglio. Co/pito: 26 (4d6 + 10) danni di forza, più 27 (6d8) radiosi. Il 
bersaglio deve superare un Tiro Salvezza di Intelligenza con CD 20, o il suo 
punteggio di Intelligenza diventa 3 per 1 minuto. In alternativa il bersaglio 
deve superare un Tiro Salvezza di Forza con CD 20, o il suo punteggio di 
Forza diventa 3 per 1 minuto. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è 
immune a quest'effetto per 1 ora. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Freyja può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 

Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. Freyja recupera le azioni leggendarie spese all’inizio 

del suo turno. 

Disturbo Seidhr. Una creatura che Freyja è in grado di vedere entro 18 m 
da lei deve superare un Tiro Salvezza di Intelligenza con CD 18 o disporre 
di svantaggio a tutti i tiri fino la fine del suo prossimo turno. 

Incantesimo. Freyja lancia un incantesimo che conosce. 

Sguardo Seducente. Una creatura che Freyja è in grado di vedere entro 

18 m deve superare un Tiro Salvezza di Carisma con CD 21 o diventa 
Affascinato da Freyja per 1min. Una creatura che ha superato il tiro salvezza 
è immune a quest'effetto per 24 ore. 
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FREYDIS BERGLJOT 


Una leggenda sussurrata solo nelle notti d’estate, parla di una donna 


tanto amante degli animali, in particolar modo dei suoi due gatti, il cui 
amore per la natura e per le creature potesse rivaleggiare con Freyja. 
La dea, gelosa di un simile paragone, discese su Midgardr ad osservare 
la giovane donna. Tanto era la sua dedizione per gli animali e la cura 
per le piante che la Dea, ripresasi dallo stupore, volle portare con se la 
giovane donna. 

Non è dato sapere se questa sia un semplice leggenda o se vi sia del 
vero, ad ogni modo il nome di Freydis Bergljot "Luce Salvifica" viene 
spesso sussurrato nelle storie attorno al fuoco o nelle favole per far addor- 


mentare i bambini, come esempio da seguire di connessione alla natura. 


FREYDIS 


Umanoide (Umana) media, legale onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 28(+9)  20(+5)  20(+5) 26(+8) 30(+10) 


Classe Armatura 14 (armatura nascosta) 
Punti Ferita 110 (18d8 + 36) 
Velocità 9 m 


Tiri Salvezza Int +7, Sag +11 

Abilità Asatru +11, Medicina +11, Natura +7, Percezione +11, Religioni +7 
Sensi Percezione passiva 21 

Linguaggio Comune, Druidico 

Sfida 12 (8.400 XP) 


Incantatore. Freydis è un’incantatrice di 18° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (CD dei tiri salvezza 19, +11 a colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi da Druido preparati: 
Trucchetti (a volontà): artificio druidico, produrre fiamma, riparare, 
spruzzo velenoso 

1° livello (4 slot): cura ferite, intralciare, luminescenza, 

parlare con gli animali 

2° livello (3 slot):, animale messaggero, blocca persone, 

percezione delle bestie 

3° livello (3 slot): evoca animali, fondersi nella pietra, respirare sott'acqua 
4° livello (3 slot): dominare bestie, localizza creatura, muro di fuoco, 
pelle di pietra 

5° livello (1 slot): comunione con la natura, cura ferite di massa, 
traslazione arborea 

6° livello (1 slot): bagliore solare, banchetto degli eroi, guarigione 

7° livello (1 slot): tempesta di fuoco 

8° livello (1 slot): forme animali 

9° livello (1 slot): previsione 


AZIONI 
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Scimitarra. Attacco con Arma da Mischia: +8 a colpire, portata 1,5 m, un 
bersaglio. Co/pito: 5 (1d6 + 2) danni taglienti. 

Mutare Forma (2/Giorno). Freydis si trasforma magicamente in una bestia 
o un elementale con un Grado Sfida di 6 0 meno, e può restare in questa 
forma fino a 9 ore. Freydis può scegliere quale del suo equipaggiamento cade 
al suolo, si fonde nella nuova forma, o è indossato dalla nuova forma. Freydis 
ritorna alla sua vera forma se muore o cade svenuta. Freydis può tornare alla 
sua vera forma usando un'azione bonus nel suo turno. 

Mentre è nella nuova forma, Freydis mantiene le sue statistiche di gioco e la 
capacità di parlare, ma la sua CA, velocità, Forza e Destrezza sono sostituite 
da quelle della nuova forma, e guadagna ogni senso speciale, competenza, 
tratto, azione e reazione (eccetto abilità di classe, azioni leggendarie e azioni 
di tana) che la nuova forma ha e che non possiede nella sua vera forma. Può 
lanciare incantesimi con componenti somatiche o verbali nella sua nuova 
forma. Gli attacchi della nuova forma sono considerati magici al fine di 
superare resistenze e immunità agli attacchi non magici. 
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HÒRGR 


Dispersi in ogni angolo di Vanaheimr si trovano dei santuari costituiti 


da delle pietre impilate in equilibrio. Nei pressi di queste pietre la tem- 
peratura può variare sensibilmente, la luce affievolirsi quasi del tutto e i 
suoni attutirsi fino a scomparire. Non di rado appaiono strane figure in 
prossimità di queste pietre: sono gli echi dei Vanir sconfitti nell’antica 
guerra, rimasti sospesi nel Seidhr che circonda questi luoghi, veri e propri 
altari votivi. 

Poiché i nomi di questi esseri sono andati persi nel tempo, non è 
sempre semplice riconoscerne le sembianze. I druidi che venerano questi 
idoli li sanno riconoscere da piccoli dettagli nelle manifestazioni che li 
circondano e li hanno classificati in questi sei tipologie. 

Ogni volta che si trovano nelle vicinanze di un Hòrgr il Game Master 
tira il Dado Runico (o 1d6) e determina il risultato nella seguente tabella, 
per scoprire cosa troveranno in prossimità del santuario. 
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/AETT/D6 HÒRGR 
PREVIA A Ritirare per determinare il tipo 
di hòrgr, è presente Freydis 
a placarne la furia. 
a % L'hòrgr è di tipo Funi 
AE 1 L'hòrgr è di tipo Hal 
Be a L'hòrgr è di tipo Eitr 
pù è L'hòrgr è di tipo Ljémi 
de % L'hòrgr è di tipo Prymja 
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HORGR 


Costrutto enorme, legale onorevole 


FOR 
10 (+0) 


DES 
3 (-4) 


COS INT SAG 
22 (+6) 8(-1) 24 (+7) 


CAR 
14 (+2) 


Classe Armatura 16 (armatura naturale) 
Punti Ferita 110 (18d8 + 36) 
Velocità Om 


Tiri Salvezza Sag +12 

Abilità Asatru +12, Medicina +12, Natura +4, Percezione +12, Religioni +4 
Immunità ai danni perforante fulmine, fuoco, gelo, necrotico, 

psichico, tuono, veleno 

Resistenza ai danni contundente e tagliente da armi non magiche 
Immunità alle condizioni accecato, afferrato, affascinato, afferrato, 
assordato, avvelenato, incapacitato, paralizzato, sfinimento, spaventato 
Sensi Visione del Vero 36 m, Percezione passiva 21 

Linguaggio Comune, Druidico; telepatia 36 m 

Sfida 14 (11.500 XP) 


Centro del Cerchio Futhark. Il terreno entro 18 m da un Horgr è 
considerato un Cerchio Futhark. Quando una creatura attacca un 
bersaglio all’interno del cerchio, si può tirare 1d10 e sottrarre il risultato 
quel tiro d'attacco. I nemici dentro il Cerchio Futhark perdono qualsiasi 
resistenza a danni contundenti, perforanti e taglienti da armi non magiche 
e qualsiasi resistenza elementale. 

Fisso. Un Horgr è fissato al terreno e non può spostarsi, o essere spostato 
se non una volta distrutto. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se un Horgr fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 

Santuario. Gli attacchi dell’Horgr sono considerati magici e aggiungono 
il bonus di Saggezze ai tiri per colpire e ai tiri per i danni. 

Incantatore. L'Horgr è un incantatore di 15° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (CD dei tiri salvezza 17, +9 a colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi da Maestro delle Rune preparati: 
Trucchetti (a volontà): fiamma sacra, luci danzanti, raggio di gelo 

1° livello (4 slot): individuazione del magico, onda tonante, santuario, scudo 
2° livello (3 slot): bagliore lunare, blocca persone, cecità/sordità, 

preghiera di guarigione, zona di verità 

3° livello (3 slot): cerchio magico, crescita vegetale, faro di speranza, 
scagliare maledizione, rimuovere maledizione 

4° livello (3 slot): compulsione, divinazione, tempesta di ghiaccio 

5° livello (2 slot): cerchio di teletrasporto, dominare persone, 

muro di pietra, scrutare 

6° livello (1 slot): cerchio di morte, contingenza 

7° livello (1 slot): simbolo, tempesta di fuoco 

8° livello (1 slot): controllare tempo atmosferico 


AZIONI 


Multiattacco. L’Horgr ha due attacchi con il Colpo. 

Colpo. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata Gm, un bersaglio. 
Colpito: 17 (248 + 7) danni taglienti. Il bersagio deve superare un Tiro 
Salvezza di Forza con CD 16 0 viene sbalzato prono a 4,5m. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Un Horgr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno 
di un’altra creatura. L'Horgr recupera le azioni leggendarie spese all’inizio 
del suo turno. 

Attacco. L’Horgr fa un attacco con il Colpo. 

Incantesimo. L'Horgr lancia un incantesimo che conosce. 

Recupero Arcano. Utgardhaloki recupera uno slot incantesimo 


di 1d8° livello. 
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Funi (Fuoco): L'aria che circonda questi luoghi è rovente, 
odora di uova marce; una volta avvicinatisi, delle lamelle di 
fiamma volteggeranno impetuose nell’aria, producendo spirali 
di luce e fumo; cospargendo con sangue di ariete la pila, si pla- 
cano le ire del Vanir, che altrimenti aggredirà chi osa disturbare 
il suo santuario. 


Hal (Morte): L'aria è assente intorno a queste pile ed è difficile 
respirare (è necessario superare un tiro salvezza di Costituzione 
con CD 17 per non subire un livello di Affaticamento per il sof- 
focamento); avvicinandosi, la luminosità cala drasticamente e 
una figura diafana, dalle membra lattescenti, compare dal nulla 
e attacca chi ha osato disturbare il suo sonno; cospargere le pietre 
con sangue di corvo placa le ire del Vanir. 


Eitr (Veleno): L'aria che circonda questi luoghi profuma di 
miele e d’incenso; una leggera coltre di muschio ricopre le 
pietre, emanando un lucore verdognolo; avvicinandosi, delle 
spire di fumo si alzano dal muschio, danzando melliflue nell’a- 
ria, e costringendo a superare un tiro salvezza di Costituzione 
con CD 17 per non subire 4d8 danni da veleno; cospargere il 
sito con sangue di serpe placa le ire del Vanir, che altrimenti 
attacca chi osa disturbare il suo santuario. 


Ljémi (Radiosità): L'aria che circonda questi luoghi è tiepida 
e profuma di tiglio; un raggio di luce attraversa le fronde degli 
alberi circostanti per colpire questa pila di sassi; avvicinandosi, 
il raggio di luce inizierà a vorticare su sé stesso,sla; cospargere la 
pila con sangue di gallo placa le ire del Vanir, pronto ad attac- 
care chi ha osato disturbare il suo santuario. 


Prymja (Fulmine): L'aria che circonda questi luoghi è satura di 
elettricità e odora di metallo appena battuto; chiunque indossi 
un’armatura con delle componenti metalliche (anche semplici 
borchie contano) deve superare un tiro salvezza di Costituzione 
con CD 17 o subire 8d8 danni da fulmine; in prossimità della 
pila, delle scintille danzano velocissime nell’aria; cospargendo il 
santuario con sangue di gatto si placano le ire del Vanir. 


25I 


na 


UD 


NJÒORDR 


‘All'improvviso il portone si  spalancò rivelando una figura: un uomo di 


bell'aspetto, nonostante egli anni, con la pelle bruciata dal sole tanto da ren- 
derla scura. La barba e i capelli, scuri come legno d'abete, erano divisi in due 
trecce legate con nastri di cuoio e impreziosite da quel gioiello che le genti 
lontane chiamano corallo. Sembrava appena rientrato da una giornata di 
pesca in mare: maniche arrotolate fino ai gomiti, tunica slacciata sul largo 
petto, teneva una rete da pesca arrotolata alla meglio sotto un braccio e degli 
arpioni nella mano sinistra. Il suo ingresso venne salutato con un boato da 
tutta la sala. Uomini e donne urlarono il suo nome e lo accolsero con tanto 
calore che il frastuono fece tremare le fiamme delle candele. Dalla contentezza 
lasciò cadere rete e arpioni per abbracciare chiunque gli capitasse a tiro. In 
pochi istanti gli vennero offerti numerosi boccali, corni e coppe piene di birra 
e idromele che accettò di buon grado. Quando mi passò accanto potei notare 
i dettagli della sua persona: i suoi indumenti non erano quelli di un comune 
pescatore ma più adatti ad un saggio e ad un re allo stesso tempo, dei colori 
mutevoli dell'Oceano aperto. Gli abiti erano ricamati con fili d'argento, alle 
braccia e ai polsi portava armille d'oro e bronzo e, appese alla cintura, teneva 
un gran numero di sacche tintinnanti. Il pescatore mi affascinò e al contempo 
mi turbò, poiché compresi che, come il mare calmo in superficie, nasconde 


misteri senza nome ”. 
- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


* Dio del mare, della pesca, dei giuramenti e della ricchezza 
* Prodigo e munifico amico e anfitrione, ma severo punitore di chi 
infrange i giuramenti 


e Potente incantatore ed usufruitore del Seidhr 
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NJÒRDR 


Divinità grande, caotico onorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
20 (+5) 28 (+9) 20 (+5) 20 (+5) 26 (+8) 30 (+10) 
Classe Armatura 22 


Punti Ferita 295 (22d12 + 154) 
Velocità 12m, nuotare 18 m 


Tiri Salvezza Cos +14, Sag +14, Car +14 

Abilità Intimidire +14, Percezione +14 

Immunità ai danni gelo, necrotico, contundente, perforante o tagliente 
da armi non magiche 

Immunità alle condizioni paralizzato, sfinito, spaventato 

Sensi Percezione passiva 24, scurovisione 36 m 

Linguaggi tutti, telepatia 36 m 

Sfida 21 (33.000 XP) 


Armi Divine. Gli attacchi effettuati da una Divinità sono magici e 
aggiungono 6d6 danni di forza ai danni (già compresi nell’attacco). 

Dio del Mare. Njòròr può respirare sott'acqua e non viene in alcun modo 
influenzato da temperatura o condizioni del mare. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Njòrdr fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Njòrdr dispone di vantaggio sui tiri salvezza contro 
gli incantesimi e altri effetti magici. 

Incantesimi Innati. La caratteristica da incantatore innato di Njòròr è la 
Saggezza (CD dei tiri salvezza 23, +14 ai tiri per colpire con Incantesimi). 
Njòròr può lanciare questi incantesimi in maniera innata, senza bisogno 
di componenti: 

A volontà: camminare sull'acqua, controllare acqua, controllare il tempo 
atmosferico, folata di vento, fulmine, onda tonante, nube di nebbia. 
3/giorno: tempesta di vendetta, terremoto, tsunami 


AZIONI 


Multiattacco. Njòròr fa tre attacchi con il Tridente dei Vanir 

Tridente dei Vanir. Attacco con Arma da Mischia 0 a Distanza: +17 a colpire, 
portata 3 m o gittata 18/36 m, un bersaglio. Colpito: 24 (2412 + 10) danni 
perforanti più 24 (6d6) danni di forza. 


AZIONI LEGGENDARIE 


L’/Esir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. L'AFsir recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Attacco. Njòròr effettua un attacco. 

Incantesimo. Njòròr lancia un incantesimo che conosce.. 

Imposizione Divina (costa 2 azioni). Ogni creatura a scelta di Njòròr 
entro 18 m deve superare un Tiro Salvezza su Carisma con CD 20 o 
rimanere affascinato o spaventato da Njòrdr per 1 giorno. Quest'effetto 
non è cumulabile. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è immune a 
quest’effetto per 24 ore. 
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IL VIAGGIO: 
JOTUNHEIMR 


Questa sezione del Viaggio è dedicata all'ambientazione 
di Jotunheimr; sono riportate le descrizioni dei luoghi e 
dei personaggi che gli Eroi potranno esplorare e incon- 
trare durante il loro viaggio attraverso i Nove Mondi, 


con un'appendice riguardante le statistiche. 
Jotunheimr 
Caratteristiche Generali 
Mappa 
Il Viaggio Su Jotunheimr 


Incontri Su Jotunheimr 


id 
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JOTUNHEIMR 


Jotunheimr è una landa brulla e desolata, situata al di là 
della catena montuosa che circonda le terre di Midgardr. 
La vegetazione si concentra in piccole foreste di coni- 
fere, quando le piante riescono a rompere lo strato di 
ghiaccio che ricopre la superficie, mentre si possono 
trovare ovunque arbusti e piccole piante raggrinzite. La 
tundra che costituisce la maggior parte di Jotunheimr 
è una distesa talmente vasta e piatta da togliere il fiato 
e far perdere ogni senso prospettico. L'occhio umano 
si perde per chilometri senza riuscire a percepire altro 
che nebbia sopra infinite distese di terra piatta gelata, 
ricoperta di neve. 

Jotunheimr è il più vicino a Midgardr tra i Mondi e 
si dice che la catena montuosa attorno al Mondo degli 
uomini sia stata eretta dagli /Esir per difenderli dalla 
minaccia degli Jòtunn. Durante il Fimbulvetr, quando le 
barriere tra i mondi iniziano ad assottigliarsi, si mormora 
che i territori del Finnmark, abitati dalla popolazione 
chiamata in tono dispregiativo dai norreni “Figli di 
Jotunn”, possano diventare un avamposto per l’avanzata 
degli Jitunn sul Mondo di Midgardr. Le narrazioni dei 
poeti, i miti raccontati attorno al fuoco e le voci che i 


popoli della tundra si tramandano, se raffrontati tra 
loro, dimostrano correlazioni tali da far combaciare 
tutto: la Terra degli Jotnar è spaventosamente vicina, 
molto più di quanto i mortali possano sospettare. 


CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: Freddo intensissimo, inaf- 
frontabile senza la giusta attrezzatura, senza la quale un 
è necessario superare un tiro salvezza di Costituzione 
con CD 18 ogni ora per non subire un livello di 
affaticamento. 

Illuminazione: Una diffusa luminescenza, riverbero 
sulla neve della luce di Sol, si fa strada nella nebbia, 
consentendo una visione limitata a 60 metri. 

Suoni: Lo scricchiolio degli stivali sulla roccia ghiac- 
ciata, il vento gelido che corre, il suono sordo del 
ghiaccio che si spezza. 

Terreno - Taiga: Non ci sono strade o sentieri, la neve 
ricopre interamente il paesaggio: per ogni mezza giornata 
di cammino è necessario superare una prova di Saggezza 
(Sopravvivenza) con CD 15 per non girare in tondo. 
Terreno - Montagna: Le irte pendici montane sono 
difficili da scalare, portando il passo a un quarto. 
Terreno - Fiume: I fiumi non sono attraversabili a 


JOURNEY TO RAGNAROK 


nuoto, e la navigazione è quasi impossibile. 

Terreno - Mare: Dove non è percorso da immensi ice- 
berg, le temperature scendono di molto sotto lo zero, 
rendendolo inagibile. Cadere dentro, costringe ad un tiro 
salvezza di Costituzione con CD 25 per non subire due 
livelli di affaticamento ogni round; per uscirne è necessa- 
rio superare una prova di Forza (Atletica) con CD 21. 


ALVALDVELLIR 

La catena montuosa più imponente di questo Mondo, 
quando scende a meridione, si apre in un massic- 
cio complesso di monti e valli, irte e profondissime. 
Costellate di molte grotte, alcune anche abitate da 
mostri senza nome, questi monti sono dominio di 
Alvaldi, che impiega i suoi sudditi per scavare pro- 
fonde miniere alla ricerca dell'oro. 

Molte truppe vagano per questi monti, spesso 
inviate dal re a protezione di una nuova miniera o 
semplicemente per sorvegliare il territorio, pronte ad 
attaccare qualsiasi intruso. 


ETTINVIDR 

Una piana desolata, con una piccola foresta molto 
fitta, si innalza sullo stretto meridionale del mare 
ghiacciato di Jotunheimr. Al centro della foresta una 
collina ospita delle costruzioni in legno, dimora del 
popolo degli Ettin. Qui Fjolsvinn governa nella sua 
grande sala tutta la zona con mano ferma. 


THRYMHEIMR 
La struttura del palazzo è costituita da tronchi di 
alberi, non dissimile dalle sale degli Jarlar su Midgardr. 
Sembra strano che una costruzione tanto imponente 
sia stata eretta in legno in un mondo dove ne esiste ben 
poco. Thjazi infatti era riuscito a reperire tale risorsa 
dalle razzie di ere passate in mondi più lussureggianti. 
Il legno è duro come la roccia grazie al perenne gelo di 
Jotunheimr e non esiste fiamma che possa incendiarlo 
con facilità. Le sale ora sono per lo più disabitate, dopo 
la morte dello Jòtunn, vi riecheggia solo il vento e lo 
abita solo la polvere. Il palazzo di Thjazi ora è abitato 
da Skadi. Il tirannico Jotunn da qui spadroneggiava 
su un’ampia fetta di Jotunheimr e qui si trovavano gli 
alloggi dei suoi guerrieri e le sue stalle. 

Sarebbe un ottimo punto strategico per gli Jòtnar, 
se riuscissero a riorganizzarsi in previsione di qualcosa 
di più grande delle semplici scaramucce e razzie... 


TNOVE MONDI: JOTUNHEIMR 


EENEANNRIAN 
TETI 


CATENA MONTUOSA 

DEL DENTE DI GHIACCIO 

Nonstante si sappia poco del complesso montuoso 
più grande di Jotunheimr, si distinguono tre fasce suc- 
cessive di monti. La prima è costituita da catene non 
molto elevate, assai frazionate dall’erosione, formate da 
rocce molto morbide ricoperte da un ghiaccio duris- 
simo. Seguono i massicci più imponenti, sopra uno 
dei quali, al centro del Mondo, è stata eretta Utgardr. 
Infine, verso sud, si trovano degl’incommensurabili 
ghiacciai. 


HAGKORN 

Una catena montuosa completamente ghiacciata si 
apre nel nord estremo di Jotunheimr. Alle sue pendici 
bufere di nevischio e ghiaccio non permettono di vedere 
le creste montane. Sui pendii resi lisci dal vento forte, 
imperversa una bufera di grana di roccia e neve vortica 
ad alte velocità. Sulla cima è solo ghiaccio, sia sulla roccia 
che nell’aria, come sospeso. Affrontare questo massiccio 
è quasi impossibile, anche per uno Jotunn. 


HNITBJORG 

Un promontorio montuoso si slancia nel freddo mare 
a sud di Jarnvidhr. Qui il tempo atmosferico è come 
bloccato in una tempesta perenne che lambisce la 
lingua di terra rocciosa. Non appena ci si avvicina ci 
si trova in balia di fulmini e saette, grandine greve e 
durissima. Attraversarla è molto difficoltoso. Per non 
perdersi è necessario superare una prova di Saggezza 
(Sopravvivenza) con CD 20 o ritrovarsi fuori dalla 
zona in un luogo sconosciuto. Mentre si attraversa la 
tempesta, ogni minuto, i fulmini cadranno copiosi e 
la grandine rende difficile il cammino: per dimezzare i 
danni da fulmine (10d8) è necessario superare un tiro 
salvezza di Destrezza con CD 20, mentre, per non 
subire due livelli di affaticamento, si dovrà superare un 
tiro salvezza di Costituzione con CD 22. 

Superate le difese naturali, si giunge ad uno spiazzo 
nell'occhio del ciclone, dove sorge un edificio. Qui 
Odhinn ha nascosto l’/dromele della Poesia, lasciando 
a sua protezione un linnorm. 


TSOLA DI THOLLEY 

L'unica isola di questo mondo è brulla e piana. 
Solamente una piccola collina di terra modifica il 
panorama, altrimenti spoglio e desolato. Cinghiali e 
arieti, maiali e mucche convivono armoniosamente in 
questi luoghi. Osservando con attenzione, però, ci si 
accorge che queste bestie non sono brade, ma allevate 


SIRANTPLEFCE 
ERE 


da qualcuno. Lodin, signore di queste terre, vive 
assieme alle sue bestie, dormendo con loro nel fango. 

Dall’alto del suo eremo, osserva tutto quello che 
accade sulla sua isola, raggiungendo immediata- 
mente, a cavallo del suo cinghiale, chi dovesse essere 
malintenzionato. 


JARNVIDHR, LA FORESTA DI FERRO 

A Jotunheimr ci sono grandi foreste, sporadiche mac- 
chie di vegetazione sparsa. A oriente, però, ci si può 
addentrare, attraversando la taiga, in una foresta pro- 
fonda e fitta, dove alberi giganteschi sembrano affollarsi 
come cadaveri in una fossa comune. Il paragone non 
è casuale, poiché i grandi tronchi sono spogli, privi di 
foglie e altrettanto privi di vita. Al tatto si scopre l’in- 
ganno: non c'è traccia di legno, solo nero ferro. 

Se Jotunheimr è un mondo ostile e pericoloso, 
entrare nella Jarnvidhr equivale al suicidio. L’ululato 
incessante dei lupi accompagna ogni passo tra i tronchi 
scuri, mutandosi fin troppo spesso in risate fameliche e 
sussurri. Qui abitano solo mostri, incubi che incessante- 
mente raschiano alla porta nella notte. La stirpe del lupo 
viene accudita in previsione della fine dei tempi. Qui 
l’Ingannatore ha dato i natali ai grandi orrori che por- 
teranno il Ragnarok: questa è la dimora di Angrboda. 


OKÒLNIR 
Sala della birra dedicata a Ymir, è un edificio molto 
alto e dall’aria dimessa, un luogo triste e gelido. Qui 
la memoria dell'uccisione del primo dei Giganti viene 
commemorata con brindisi duri e lividi degli Jòtnar. 
Come ogni creatura anch'essi necessitano di svagarsi 
in qualche modo e il più semplice è tramite l’ebbrezza. 
Sembra che la birra della sala Okòlnir sia particolar- 
mente buona, ma abbia il sapore amaro dei ricordi più 
cupi: gli Jòtnar non sono famosi per essere tra i più 
allegri e la birra li rende ancor più aggressivi. Non è 
saggio aggirarsi nei dintorni di Okòlnir, per quanto sia 
permesso a chiunque entrarvi (a suo rischio e pericolo). 
Le celebrazioni sono importanti per i giganti di 
ghiaccio che mal tollererebbero un intrusione violenta 
o irrispettosa. Qualora uno jotun dovesse ritenere 
i personaggi poco ortodossi nel ricordo del grande 
Yimir, subito lo aggredirebbe per strappargli le braccia, 
senza valutarne le conseguenze. 


UTGARDR 

Solo scalando le montagne al centro del mondo si 
può raggiungere il palazzo di Utgardaloki. Valicato il 
costone di roccia che circonda la piana su cui è costruita 


la città, si trova un edificio dalle dimensioni masto- 
dontiche. Costruita all'ombra della cima più alta di 
Jotunheimr, coperta parzialmente dall’ombra perenne 
della punta della montagna, questa fortezza è ampia 
un centinaio di metri, in cui edifici bassi si addensano 
gli uni agli altri; al centro sorge l'imponente dimora di 
Uthgardaloki, alta circa dodici metri, la stessa distanza 
che intercorre da pilastro a pilastro sulla facciata 
principale, e profonda una trentina. Completamente 
realizzata in pietra (o forse legno reso impenetrabile 
dal freddo intensissimo di questa altura), Utgardr è 
una città impenetrabile. Forse anche per questo è la 
più prospera di tutto questo mondo. 

L'edificio principale custodisce al suo interno la sala 
principale, ampia come un campo di grano e dissemi- 
nata di tavoli e di panche, dove gli Jòtunn si radunano 
per festeggiare le razzie e pianificare i prossimi viaggi. 
Qui il signore, seduto sul suo scranno di pietra nella 
penombra della montagna, scruta e decide. 


MONTE LYFJIA 

Questa montagna è il luogo più potente e pericoloso 
dell'intero mondo. Qui si trova la dimora del suo 
Re Hrymr, condottiero feroce e violento. La monta- 
gna non presenta nulla di diverso dagli altri monti di 
Jotunheimr, così come la dimora. Solamente, quando 
si raggiunge la piazza ricavata dalla roccia prospiciente 
al palazzo si avverte la sensazione che qualcosa di letale 
dimori nell'edificio. Nessuno entra. Solo il Re esce e 
quando lo fa, generalmente è per distruggere. 


RISIVID 

Sebbene il nome lasci intendere una foresta, essa 
non è lo è più. Una coltre di nuvole di polvere nera- 
stra aleggia tra questi cumuli di rocce smosse. Sotto 
le caverne aperte per estrarre minerali, si possono 
trovare metalli preziosi e gemme inestimabili, dalle 
proprietà magiche. È la terra dei Risi, umanoidi cui 
piace poco essere visitati. 


HODDMÎMIS HOLT 

Uno dei luoghi più fertili di Jotunheimr, un piccolo 
ma fitto boschetto al cui centro si trova Mimisbrunnr, 
il Pozzo della Conoscenza, è il punto in cui si infila 
la radice di Yggdrasill che giunge in questo mondo. 
Proprio dal punto in cui la radice si bagna nell’acqua 
del pozzo, è germogliato un imponente albero, chia- 
mato Mimameiòr, immune ad ogni fiamma e ad ogni 
metallo, i cui frutti donano fertilità e aiutano la gravi- 
danza, sulla cui cima vive Vidépnir il gallo. 


JOURNEY TO RAGNAROK 
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Il Bifrost condurrà gli avventurieri su Jotunheimr, 
lasciandoli poco fuori la roccaforte di Utgardr, dal 
cui profilo svetta il palazzo parzialmente in ombra del 
signore di questa città. 

Gli Jòtunn saranno generalmente ostili nei con- 
fronti dei personaggi, in città ogni reazione sarà 
immediatamente aggressiva e non è improbabile che 
scoppi una rissa in cui verranno coinvolti gli eroi. 
Durante lo scontro, al terzo round con iniziativa 20, 
Hrugnir il gigante di ghiaccio uscirà dal palazzo per 
vedere cosa succede e fermerà, ruggendo, la rissa. 

Se i personaggi sono già stati sconfitti, Hrugnir li 
porterà incoscienti all’interno del palazzo; altrimenti 
li inviterà all’interno per parlare col Signore di Utgard. 

Giunti di fronte all’immenso gigante che domina 
questo regno, potranno esporre i motivi per cui degli 
abitanti di Midgardr sono giunti nel suo regno, prima 
di essere uccisi da lui e i suoi uomini. 

Hrugnir sarà propenso a dare loro le seguenti infor- 
mazioni: ha letto nei segni che Ragnarok è vicino, 
ha sentito delle voci che parlano dei Campioni di 
Odhinn, la nave Naglfar non è ancora pronta e per 
ultimarla è necessario un ultima parte ma nessuno sa 
di cosa si tratti. Se i personaggi rivelano di essere alla 
ricerca della nave, Hrungir sarà ben disposto nei loro 
confronti. Se i personaggi accettano di buon grado di 
avere scambi con uno Jòtunn, allora scopriranno che 
anche questi è interessato ai loro servigi: se porteranno 
a termine dei semplici compiti per lui, allora rivelerà 
loro dove si trova la nave. Le richieste sono semplici: 
portargli dell’idromele della poesia, che si trova a 
Hnnitbjorg (vorrebbe divenire poeta), avere la testa di 
un Ettin per poterla studiare (Utgardaloki è convinto 
che in essa ci sia la magia), trovare del metallo o del 
legno magico di Risivid, recuperare del sangue da una 
delle presenze di Jornvidhr. Quando avranno portato 
a termine le imprese descritte, allora sapranno che le 
nave si trova su Muspellsheimr. 

Avendo ovviamente rivelato loro uno dei segreti più 
importanti degli Jotunn, Utgardaloki li saluterà come 
fratelli e li inviterà ad un banchetto in loro onore. Il 
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banchetto è chiaramente una trappola: il signore di 
Utgard ha ricevuto quello che desiderava e ora deve sba- 
razzarsi degli scomodi stranieri. Utgardhaloki inviterà 
i personaggi a sedersi all'imponente tavolo ricavato dal 
ghiaccio, ovviamente a dimensione di gigante. Il sovrano 
si dimostrerà curioso di come una piccola banda di umani 
sia riuscita a giungere così lontano. Hrungnir sfiderà a 
più riprese gli eroi, cercando di umiliarli nelle prove 
più disparate, non ultimo il combattimento sulla tavola 
ghiacciata. I festeggiamenti si protrarranno e ad ogni ten- 
tativo di abbandonare il palazzo Utgarda-Loki si mostrerà 
contrariato impedendo ai personaggi di andarsene. Sarà 
Hymir, gigante amico di Hrugnir, a suggerire ai perso- 
naggi di fuggire di notte, mentre i giganti dormono e 
invocare l’aiuto degli Dei. Riuscirci non sarà facile perché 
l’alcol servito a tavola e i suoi fumi sono tossici, essendo 
prodotti con le acque velenose di questo mondo. Ogni 
volta che un personaggio beve o passa mezz'ora alla festa, 
deve superare un tiro salvezza di Costituzione con CD 
25 o essere avvelenato e subire un livello di affaticamento. 

Quando riescono a fuggire dal palazzo, apparirà il 
Bifostr: qui vengono raggiunti da Odhinn, che rivela 
loro di aver scoperto la vera ubicazione della nave 
Naglfar e chiederà un ultimo sacrificio: verificare se 
effettivamente la nave è su Muspellsheimr. Gli /sir 
non possono attaccare senza la certezza di dove si trovi 
la nave e vista la natura del regno di Sultr e un piccolo 
gruppo di umani potrebbe passare inosservato. Per 
consentire loro di sopravvivere al regno della Fiamma, 
verrà donato ad ognuno di loro un Medaglione del 
Cuore di Muspellsheimr (vedere pag. 299) in grado 
di proteggerli dal fuoco, ma questa protezione ha un 
limitato periodo di tempo: passate 36 ore dall’arrivo su 
Musspelsheimr, la magia dei talismani li renderà anche 
facilmente individuabili (chiunque si trovi nelle vici- 
nanze aggiungerà +10 alla propria Percezione passiva). 

Odhinn, quindi, li lascerà proseguire lungo il 
Bifrost, che Heimdall ha provveduto a reindirizzare 
verso il regno di Muspellsheimr. 

Quando i personaggi abbandonano Jotunheimr, 
raggiungono il tredicesimo livello. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


INCONTRI SU JO FUNHEIMR 


JÒOTUNN 


Gigante enorme, qualsiasi disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 10 (+0) 21605) 10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 
Classe Armatura 22 


Punti Ferita 295 (22d12 + 154) 
Velocità 12m, nuotare 18 m 


Tiri Salvezza For +10, Cos +8 

Abilità Intimidire +3, Percezione +5 
Immunità ai danni gelo 

Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 13 
Linguaggi Comune 

Sfida 8 (3.900 XP) 


AZIONI 


Multiattacco. Uno Jòtunn fa due attacchi con lo Spadone Gigante. 
Spadone Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +10 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 28 (6d6 + 7) danni taglienti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +10 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Co/pito: 34 (4d12 + 7) danni contundenti. 


ALVALDI (Jotunn) 


Padre di Thiassi, Idi e Gang. Considerato il più ricco tra gli Jòtunn, re 


del vasto regno di Alvadvellir. Il suo obiettivo ultimo è conquistare il 
trono di Jotunheimr ed è molto selettivo nell’elargire la sua benevolenza 
ai molti che si rivolgono a lui in cerca di fortuna. Infatti investe soltanto 
in coloro che possono in qualche modo tornargli utile nel suo piano di 


conquista del potere. 


TNOVE MONDI: JOTUNHEIMR 


ANGRBODA, MADRE DEI MOSTRI 


Gigantessa mezzosangue amante di Loki, madre di Fenrir, Jormungandr 


e Hel. Sovrana di Jarnvidhr, è rinomata per essere fonte di poteri magici. 
Molti tra coloro che cercano di apprendere le arti arcane si mettono in 
cerca di Angrboda. 


ANGRBODA 


Gigante enorme, caotico disonorevole 


FOR 
22 (+6) 


DES 
9 (-1) 


Classe Armatura 12 (armatura nascosta e abiti imbottiti) 
Punti Ferita 210 (15d12 + 105) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza Sag +10, Car +7 

Abilità Addestrare Animali +10, Intimidire +7, Percezione +10 
Immunità ai danni gelo 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 20 

Linguaggi Comune, Druidico 

Sfida 15 (13.000 XP) 


COS 
25 (+7) 


INT 
14 (+2) 


SAG 
20 (+5) 


CAR 
14 (+2) 


Bestiale. Angrboda dispone di vantaggio su tutti i tiri di Addestrare 
Animali e Sopravvivenza e può comunicare con qualsiasi animale e 
capirlo, come sotto l’effetto dell’incantesimo parlare con gli animali. 
Olfatto Acuto. Angrboda dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che si basano sull’olfatto. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Angrboda fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 

Incantatore. Angrboda è un'incantatrice di 15° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (Tiro Salvezza incantesimi 18, +10 a colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi preparati: 

Trucchetti (a volontà): frusta di spine, illusione minore, raggio di gelo, 
randello incantato, tocco gelido 

1° livello (4 slot): armatura magica, charme su persone, dardo stregato, scudo 
2° livello (3 slot): immagine speculare, levitazione, pelle coriacea, suggestione 
3° livello (3 slot): evoca animali, forma gassosa, fondersi nella pietra, 
fulmine, trama ipnotica 

4° livello (3 slot): insetto gigante, metamorfosi, pelle di pietra, 

scudo di fuoco, tempesta di ghiaccio 

5° livello (2 slot): dominare persone, piaga degli insetti 

6° livello (1 slot): suggestione di massa 

7° livello (1 slot): rigenerazione 

8° livello (1 slot): antipatia/simpatia, terremoto 


AZIONI 


Multiattacco. Angrboda fa due attacchi con il Bastone Gigante. 

Bastone Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 21 (3d8 + 7) danni contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +11 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 33 (4d12 + 6) danni contundenti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Angrboda può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un'altra 
creatura. Angrboda recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Attacco. Angrboda fa un attacco con il Bastone Gigante. 

Individuare. Angrboda fa una prova di Saggezza (Percezione). 
Trucchetto. Angrboda lancia un trucchetto che conosce. 


261 


n 


“d 


ASVID 


BERGELMIR 


Miglior Maestro delle Rune tra gli Jòtunn. Arrivano da tutto Jotunheimr 
per apprendere da lui: severo ma benevole, accetta d’insegnare a chiun- 
que, a patto che il discepolo si impegni ad affinare la propria arte in vista 
di Ragnarok, il Crepuscolo degli Dei. E’ riconoscibile per avere il corpo 
completamente ricoperto di tatuaggi runici con incisi incantesimi e glifi. 


ASVID 


Gigante enorme, legale disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
24 (+7) 10 (+0) 22 (+6) 12 (+1) 24 (+7) 16 (+3) 


Classe Armatura 19 (armatura nascosta e abiti imbottiti) 
Punti Ferita 210 (15d12 + 105) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza For +11, Cos +12, Sag +12 

Abilità Asatru +11, Intuito +11, Percezione +7 

Immunità ai danni gelo 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 17 

Linguaggi Comune 

Sfida 15 (13.000 XP) 


Maestro Jotunn del Cerchio Futhark. Asvid può creare un cerchio runico, 
incidendo con la magia l’alfabeto Futhark sul terreno. Per farlo, consuma 
la sua azione e sceglie un punto sul terreno entro 18 m, creando un cerchio 
di 6 m di raggio. Per mantenerlo attivo ed esistente, deve essere in grado 

di vederlo e usare un'azione bonus ad ogni turno successivo. Quando una 
creatura che Asvid può vedere attacca un bersaglio all’interno del cerchio, 
può tirare 1d10 e sottrarre il risultato quel tiro d’attacco. I nemici dentro 

il Cerchio Futhark perdono qualsiasi resistenza a danni contundenti, 
perforanti e taglienti da armi non magiche e qualsiasi resistenza elementale. 
Asvid è considerato come sempre all’interno di un Cerchio Futhark. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Asvid fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Spessore della Saggezza. Asvid aggiunge il suo modificatore di Saggezza 
alla sua CA. 

Incantatore. Asvid è un incantatore di 15° livello. La sua abilità da 
incantatore è la Saggezza (Tiro Salvezza incantesimi 17, +9 a colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi da Maestro delle Rune preparati: 
Trucchetti (a volontà): condividere il sangue, randello incantato, 
taumaturgia, tocco gelido 

1° livello (4 slot): individuazione del magico, onda tonante, santuario, scudo 
2° livello (3 slot): G/occa persone, cecità/sordità, zona di verità 

3° livello (3 slot): cerchio magico, scagliare maledizione, rimuovere 
maledizione, velocità 

4° livello (3 slot): compulsione, divinazione, tempesta di ghiaccio 

5° livello (2 slot): cerchio di teletrasporto, dominare persone, muro di pietra 
6° livello (1 slot): cerchio di morte 

7° livello (1 slot): simbolo 

8° livello (1 slot): controllare tempo atmosferico 


AZIONI 


Multiattacco. Asvid fa due attacchi con il Bastone Gigante. 

Bastone Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 22 (3d8 + 7) danni contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +11 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 35 (4d12 + 7) danni contundenti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Asvid può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può usare 
solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra 
creatura, Asvid recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Attacco. Asvid fa un attacco con il Bastone Gigante. 

Cerchio Futhark (costa 2 azioni). Asvid può creare un creare un Cerchio 
Futhark se non ne ha già uno attivo. 

Trucchetto. Asvid lancia un trucchetto che conosce. 
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Gigante primordiale, figlio di Thrudgelmir e Grisla. Lui e la moglie sono 
tra i pochi hrimpursar sopravvissuti quando Odhinn e i suoi fratelli ucci- 
sero il gigante Ymir e annegarono i giganti della brina nel suo sangue. 

Salvatosi utilizzando uno dei rari alberi di Nilheimr come canoa, tra- 
sferitosi a Jotunheimr, fece tutto il possibile per ricostruire la sua stirpe, 
dando vita agli Jòtunn, i giganti di ghiaccio. 

Bergelmir ora giace dormiente in mezzo alle montagne di Jotunheimr. 
Nessuno ricorda quale sia il suo aspetto. Hrymr, attuale sovrano degli 
Jotnar, azzarda l’ipotesi che Bergelmir possa essere un'ottima arma nello 
scontro finale con gli sir. 


BERGELMIR 


Gigante enorme, legale disonorevole 


FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9) 8(-1) 30 (+10) 8 (-1) 12 (+1) 8 (-1) 


Classe Armatura 18 (armatura naturtale) 
Punti Ferita 340 (20d12 + 200) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza For +15, Cos +16 

Abilità Sopravvivenza +7 

Immunità alle condizioni spaventato 

Immunità ai danni gelo 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 11 

Linguaggi Comune 

Sfida 17 (18.000 XP) 


Mimetizzazione Naturale. Bergelmir dispone di vantaggio alle prove di 
Destrezza (Furtività) per nascondersi e mimetizzarsi nel territorio circostante, 
se si trova su Niflheimr, Jotunheimr o su un terreno montuoso e nevoso. 
Presenza Raggelante. Il terreno entro 6m da Bergelmir è considerato difficile, in 
quanto si gela causa la presenza del gigante. Tutte le creature che finiscono il proprio 
round in quell’area devono superare un Tiro Salvezza di Costituzione con CD 180 
subire un livello di affaticamento e avere la velocità dimezzata per 1 minuto. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Bergelmir fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. Bergelmir fa tre attacchi con lo Schianto Gelido, o due 
attacchi con la Scheggia Gelida. 

Schianto Gelido. Attacco con Arma da Mischia: +15 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Colpito: 24 (4d6 + 9) danni contundenti, più 15 (3d8) danni da freddo. 
Scheggia Gelida. Attacco con Arma a Distanza: +15 a colpire, gittata 

18/72 m, un bersaglio. Colpito: 36 (4d6 + 9) danni perforanti più 15 (3d8) 
danni da freddo. Il bersaglio, se colpito, deve superare un Tiro Salvezza di 
Costituzione con CD 18 o la sua velocità viene dimezzata per 1 minuto. 
Soffio Gelido (Ricarica 5-6). Bergelmir esala un soffio gelido in un cono di 18 
metri. Ogni creatura in quell’area deve effettuare un Tiro Salvezza di Costituzione 
con CD 19 e subire 54 (12d8) danni da gelo se fallisce, o la metà se lo supera. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Bergelmir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 


Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del 

turno di un’altra creatura. Bergelmir recupera le azioni leggendarie spese 
all’inizio del suo turno. 

Inspirazione Raggelante. Bergelmir può tentare di ricaricare il Soffio Gelido. 
Ruggito Primordiale. Ogni creatura a scelta di Bergelmri , che si trovi 
entro 36 metri da esso e consapevole della sua presenza, deve superare 
un tiro salvezza di Saggezza CD 16 o restare spaventata per 1 minuto. 
Una creatura può ripetere il tiro salvezza al termine di ciascun suo turno, 
terminando l’effetto se lo riesce. Se il tiro salvezza della creatura ha 
successo 0 l’effetto ha termine. Una creatura che supera il Tiro Salvezza è 
immune a quest’effetto per le successive 24 ore. 


Scheggia Gelida. Bergelmir fa un attacco con la Scheggia Gelida. 


FJOLSVINN (Jotunn) 


Jotunn a capo degli ettin che vivono su Jotunheimr. Protettore di Menglod 


e padrone di due terribili mastini. Dopo la profezia delle Norne, va a 
vivere assieme a Menglod in una splendida sala dorata sul monte Lyffa. 


HENGIANKIAPTA (Jotunn) 


Custode delle catacombe situate sotto Utgardr. 


HRUNGNIR (Jotunn) 


Considerato lo Jòtunn delle sfide, famoso per avere sfidato Odhinn ad 


una corsa di cavalli da Jotunheimr ad Asgardr, sicuro che il suo cavallo 
Gullfaxi potesse sconfiggere Sleipnir. Una volta sconfitto, sfida Thor ad 
un holmgang (aiutandosi con Mokkurkalfi, un’effige animata) ma viene 
sconfitto. La sua arma, una cote, rimane impiantata nella testa di Thor. 
Hrungnir è un buon amico del padre di Tyr, Hymir. 


HRYMR 
Attuale Re dei Re dei giganti del gelo. Attende la venuta di Ragnarok per 


condurre gli Jotnar in battaglia contro gli /Esir e il creato. Forte, valoroso, 
spietato, pieno d’odio. Molto grande e possente anche per uno Jòtunn, 
dalla lunga chioma bianca come la neve. La corona ferrea di Jotunheimr 
venne da lui conquistata dopo aver insanguinato il mondo dei giganti in 
seguito alla morte di Thjazi, ed è alla sua memoria che ha dedicato tale 
conquista. Non che a Hrymr dispiaccia che il precedente sovrano sia 
morto, tutt'altro. Aveva solo bisogno di un pretesto per portare avanti 
la propria ambizione. Prescelto per essere il capitano della nave Naglfar, 


motivo per cui i navigatori gli rendono omaggio. 


HRYMIR 
Gigante enorme, legale disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9) 10 (+0) 27 (+8) 12 (41) 14 (+2) 16 (+3) 


Classe Armatura 20 (armatura composita e scudo gigante, 16 senza scudo gigante) 
Punti Ferita 245 (17d12 + 136) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza For +15, Des +6, Cos +14 

Abilità Atletica +15, Intimidire +9, Intuito +8, Percezione +8, 
Sopravvivenza +8 

Immunità alle condizioni affascinato, spaventato 

Immunità ai danni gelo 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 13 

Linguaggi Comune 

Sfida 17 (18.000 XP) 


Navigatore Infallibile. Hrymir non può perdersi e ha vantaggio a tutti i tiri 
di Saggezza (Sopravvivenza) fatti per navigare. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Hrymir fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 


TNOVE MONDI: JOTUNHEIMR 


AZIONI 


Multiattacco. Hrymir fa tre attacchi con la Spada Reale di Jotunheimr. 
Spada Reale di Jotunheimr. Attacco con Arma da Mischia: +17 a colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Colpito: 31 (4d8 + 11) danni taglienti, più 

11 (3d6) danni da freddo. Il bersaglio, se colpito, deve superare un Tiro 
Salvezza di Costituzione con CD 18 o la sua velocità viene dimezzata per 
1 minuto. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +15 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 36 (4d12 + 9) danni contundenti. 

Leadership (ricarica dopo un riposo breve o lungo). Hrymir può 
impartire un comando speciale o un avvertimento e per 1 minuto ogni 
volta che una creatura non ostile che può vedere entro 18 m da lui fa un 
tiro per colpire o un tiro salvezza, la creatura può aggiungere 1d8 al suo 
tiro se può sentire e comprendere le parole di Hrymir. Una creatura può 
beneficiare di un solo dado Leadership per volta. Quest'effetto termina se 
Hrymir è incapacitato. 

Sguardo Reale. Hrymir può tentare di intimidire un avversario con la 
forza del suo sguardo. Una creatura adiacente a lui deve superare un TS su 
Saggezza (CD 19) o dispone di svantaggio negli attacchi in mischia contro 
Htymir per 1 minuto. Alla fine del suo round, la creatura intimorita, può 
effettuare un TS su Saggezza (CD 19) per far terminare l’effetto. Questa 
abilità non funziona su una creatura che ha già superato il TS in precedenza. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Hrymir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 


un’altra creatura. Hrymir recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Attacco. Hrymir fa un attacco con la Spada Reale di Jotunheimr. 

Mossa. Hrymir effettua un'azione di disingaggio o scatto. 

Spinta. Hrymir può spingere un avversario entro 3 m da lui. 


HYMIR (Jotunn) 


Padre di Tyr, proprietario di un enorme calderone che /Egir (e altri) vor- 


rebbero in prestito per i propri banchetti. Vive ad est del fiume Elivagar, 
praticamente alla fine del cielo. Amante della pesca, è molto amico di 
Hrungnir. 


HYRROKKIN (Jotunn) 


Jotunn femmina, parte degli architetti di Naglfar. Per cercare di allontanare 


i sospetti cerca d’ingraziarsi gli Asir (ad esempio: con la sua conoscenza 
nautica aiuta a rilasciare la nave funebre di Baldur quando s’incaglia nelle 
rocce). Appare come una Jòtunn dal bell’aspetto e l’espressione spesso pre- 
occupata, i capelli rossi e il corpo atletico, le mani particolarmente grandi. 
Cavalca un lupo gigantesco usando delle vipere come redini. 


IODIN (Jotunn) 


Jotunn delle “bestie”. Vive sull’isola di Tholley dove alleva maiali e mucche. 


Invece di abitare in un palazzo, Lodin vive assieme alle bestie, dormendo 
con loro nel fango. Appare rozzo, molto villoso e dall’odore nausea- 
bondo. Non conosce le buone maniere e difende con ferocia chi reputa 
una minaccia per la sua isola. Cavalca un cinghiale gigante. 
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MIMIR 


SKADHI (Jotunn) 


Presso il pozzo della Conoscenza, in cui si infila la radice di Yggdrasill 
che giunge a Jotunheimr si trova la testa, ancora senziente, dello Jòtunn 
Mimir, l'essere più saggio dell’universo, che ogni mattina si abbevera dal 
Pozzo. A tutti color che desiderano bere dal pozzo per ottenere in cambio 
un dono, è richiesto un sacrificio. Qui Odhinn ha scelto di sacrificare un 
occhio come pagamento, mentre Heimdallr un orecchio. 

Mimir è molto saggio e severo, ma non per questo cordiale, cono- 
sce già le storie dei personaggi e le ragioni per cui Odhinn li ha scelti, 
ma vuole valutare di persona il loro onore e valore. Se tutti i personaggi 
si dimostreranno all’altezza delle aspettative di Mimir, e compiranno 
grandi sacrifici nel Pozzo, il gigante di ghiaccio gli rivelerà una profezia 
sulla imminente venuta del Ragnarok e su come a loro spetti il compito 
di portare in salvo la Vita e la Vita del Corpo degli Uomini dove le conquiste 
e i sacrifici del vecchio mondo hanno fatto germogliare le basi del nuovo, ma 
dove troveranno anche l'orrore dei primordi, mutato e deforme per il rancore 
di lasciare il passo al nuovo”. 

Il riferimento è proprio a Mimameiòr, l'albero che nasce dal Pozzo 
della Conoscenza, dove i personaggi dovranno guidare Life Lifprasir (let- 
teralmente Vita e Vita del Corpo) durante il Ragnarok per preservare la 
razza umana nel nuovo mondo che nascerà e al cui interno vi si trova uno 
spazio vuoto sicuro fra i nodi della sua corteccia, e a Hrimgrimnir, l’ul- 
timo micidiale avversario che dovranno sconfiggere, il più terribile degli 
Jotnar, che tenterà di salvarsi dalla fine del mondo sfruttando il Pozzo di 
Mimir e l'albero. 


Il Pozzo della Conoscenza 

I personaggi possono compiere un sacrificio, tramite una Ferita 
Permanente, al Pozzo della Conoscenza (per ulteriori informazioni 
sulle ferite permanenti vedere pag. 42). Un personaggio che compie un 
sacrificio nel Pozzo della Conoscenza ottiene permanentemente uno 
dei seguenti benefici, che possono essere scelti dal GM o utilizzando la 
seguente tabella: 


/ETT/D6 EFFETTO 
FREYJA D Il suo valore di Saggezza aumenta fino a 20, 
I o a 24 se il suo punteggio era già 20. 
LARE v Vantaggio a tutte le prove di Percezione 
MR Vantaggio a tutte le prove di Intuizione 
3 
Me Vantaggio a tutte le prove di Asatru 
i, È Vantaggio ai Tiri Salvezza di Saggezza 
TYRW Il personaggio non può essere colto 
6 alla sprovvista 
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“Una donna attirò la mia attenzione. Se ne stava in piedi, appoggiata ad un 

pilastro stringendo una coppa da cui traeva brevi sorsate. Un volto di una 
bellezza spietata, piantava su di me due occhi gelidi. Vestiva da uomo, con 
ampie braghe infilate negli stivali e la tunica lunga fino alle ginocchia. Gli 
elementi più peculiari dell'abbigliamento erano però il cappotto imbottito e 
il mantello, entrambi ricavati da pelli di renne. Al contempo, indossava mol- 
tissimi monili alle braccia, al collo, appesi alla cintura e legati alla chioma 
fatti d’ossa dello stesso animale. Il cappuccio, in particolare, era decorato dal 
teschio di una di renna con un grande palco di corna, e le nascondeva par- 
zialmente i capelli. Accanto a lei, poggiati al pilastro, vi era una coppia di 
sci, un arco, una faretra ed un'ascia da battaglia. Qualcosa mi turbava 
della donna. Le incisioni sui monili d'osso, i dettagli cuciti sugli abiti e l'uso 
intenso di pelli di renna la rendeva diversa, quasi aliena rispetto agli altri 
ospiti. La sua bellezza, dura come il ghiaccio invernale, aveva un qualcosa 
di più arcaico e primordiale. Poi, come se nulla fosse, si unì con un sorriso ad 
un gruppo di astanti e la persi di vista”. 


- Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 


Dea della neve, dell’inverno e delle montagne 


Pugnace, distaccata, orgogliosa e indipendente 


Grande cacciatrice, spesso vive come i nomadi della tundra 


THJASSI (Jotunn) 


Lo Jotunn che rispondeva al nome di Thjassi era un essere violento e 


brutale, dalla spiccata mania di potere. Dalla sua fortezza di Thrymheimr, 
inviava razziatori e guerrieri ai quattro angoli di Jotunheimr, non disde- 
gnando qualche razzia su Midgardr. 

Essere un re degli Jòtnar pareva non bastargli più, la tirannia dal 
pugno di ferro non era sufficiente ad appagare la sua sete. La sua mania 
divenne presto delirio, quando volle porsi sullo stesso piano degli /Esir: 
divenire immortale e regnare sui nove mondi. Il segreto della giovinezza 
e dell'immortalità degli Dei è racchiuso nelle mele d’oro custodite dalla 
bella Idhunn. Si mutò in un'aquila, attraversò i cieli di ogni mondo fino 
a giungere su Asgardr e rapì Idhunn. Il piano sembrò andare a buon fine, 
forse grazie all'intervento di Loki (così lasciano intuire le storie dei mor- 
tali), ma l’arrivo tempestivo di Thor riportò l'equilibrio a favore degli /Esir. 
Con un colpo di Mjolnir fracassò il cranio del gigante trasformato e lo fece 
precipitare su Jotunheimr, dove tutt'ora si trovano i resti della sua carcassa. 
Il gelo e il ghiaccio ne hanno conservato la salma, i quali vengono ancora 
usati dagli Jòtnar per tenere acceso l'odio verso Asgardr. 


THRYM (Jotunn) 


Sovrano di un ricco regno su Jotunheimr, dove risiedono numerosi ogre. 


Abita in un enorme palazzo con una folta servitù e diverse bestie a difen- 
derla, tra cui una nutrita muta di mastini da guardia. In cerca di una moglie 
degna, cercherà di rubare Mjolnir per barattarlo con la mano di Freyja. 


UTGARDHALOKI 


La fortezza che sorveglia Jotunheimr non sarebbe altro che un freddo 


agglomerato di rocce una sull’altra se non fosse per Utgardhaloki, signore 
della fortezza di Utgardhr. Nonostante si tratti di uno Jòtunn, quindi in 
lui racchiusi forza e odio antichi quanto grandi, è astuto, ingannevole, sub- 
dolo, doppiogiochista oltre che un incantatore in grado di scagliare malie 
terribili. Gli stessi Thor e Loki rimasero ingannati in passato dalle illusioni 
create da Utgardhaloki (che si presenta loro sotto il nome di Skrymir). 

Lo Jotunn spicca per altezza su tutti gli altri Giganti, è ricco e non disde- 
gna di mostrarlo in pubblico indossando gioielli e vesti ricercate. Risulterebbe 
quasi stravagante e vanesio, se non fosse per la luce di follia che brilla nei 
suoi occhi ferini. Utgardhaloki è un combattente inarrestabile e uno stre- 
gone altrettanto capace, sfidarlo equivale a morte sicura quanto dolorosa: 
lo Jòtunn trae somma gioia nel giocare con le sue prede tramite le illusioni. 


UTGARDHALOKI 


Gigante enorme, caotico disonorevole 


na 


FOR DES COS INT SAG CAR 
22 (+6) 9 (-1) 24 (+7) 16 (+3) 10 (+0) 20 (+5) 


Classe Armatura 12 (armatura nascosta e abiti imbottiti) 
Punti Ferita 210 (15412 + 105) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza Sag +7, Car +9 

Abilità Addestrare Animali +7, Intimidire +9, Percezione +7 

Immunità ai danni gelo 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente da armi non magiche 
Sensi Scurovisione 18 m, Percezione passiva 17 

Linguaggi Comune 

Sfida 16(15.000 XP) 


Fortezza delle Illusioni. I bersagli degli incantesimi di Utgardhaloki 
dispongono di svantaggio ai tiri salvezza contro le illusioni se si trovano 
dentro la Fortezza di Utgardh insieme ad Utgardhaloki. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Utgardhaloki fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 

Incantatore. Utgardhaloki è un incantatore di 16° livello. La sua abilità 
da incantatore è il Carisma (Tiro Salvezza incantesimi 17, +9 a colpire con 
incantesimi). Ha i seguenti incantesimi da Stregone preparati: 

Trucchetti (a volontà): i/lusione minore, luci danzanti, raggio di gelo, stretta 
folgorante, tocco gelido 

1° livello (4 slot): armatura magica, charme su persone, dardo stregato, scudo 
2° livello (3 slot): immagine speculare, levitazione, suggestione 

3° livello (3 slot): controincantesimo, forma gassosa, fulmine, 

immagine maggiore, trama ipnotica 

4° livello (3 slot): confusione, invisibilità superiore, metamorfosi, 

pelle di pietra, tempesta di ghiaccio 

5° livello (2 slot): animare oggetti, dominare persone, muro di forza 

6° livello (1 slot): suggestione di massa, sguardo penetrante 

7° livello (1 slot): inversione della gravità 

8° livello (1 slot): dominare mostri 


AZIONI 


Multiattacco. Utgardhaloki fa due attacchi con lo Spadone Gigante. 
Spadone Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +11 a colpire, portata 3 
m, un bersaglio. Co/pito: 26 (6d6 + 6) danni contundenti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +11 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 33 (4d12 + 6) danni contundenti. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Utgardhaloki può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine 
del turno di un’altra creatura. Utgardhaloki recupera le azioni leggendarie 
spese all’inizio del suo turno. 

Attacco. Utgardhaloki fa un attacco con lo Spadone Gigante. 

Recupero Arcano. Utgardhaloki recupera uno slot incantesimo di 1d6° livello. 
Trucchetto. Utgardhaloki lancia un trucchetto che conosce. 


CAPITOLO 12 


IL VIAGGIO: 
MUSPELLSHEIMR 


Questa sezione del Viaggio è dedicata all'ambientazione 
di Muspellsheimr; sono riportate le descrizioni dei 
luoghi e dei personaggi che gli Eroi potranno esplorare 
e incontrare durante il loro viaggio attraverso i Nove 
Mondi, con un'appendice riguardante le statistiche. 


Muspellsheimr 268 
Caratteristiche Generali 268 
Mappa 271 

Il Viaggio Su Muspellsheimr 272 


Incontri Su Muspellsheimr 273 
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MUSPELLSHEIMR 


Muspellsheimr è un landa ardente situata a sud dei 
Nove Mondi: la nemesi di Niflheimr, regno dei ghiacci 
eterni. In origine, furono i caldissimi venti provenienti 
da Muspellsheimr a sciogliere i ghiacci di Nifheimr, 
dando forma e vita a Aurgelmir (Ymir), il padre di 
tutti gli Jotunn. Furono i frammenti di Muspellsheimr 
a generare il Sole, la Luna e le Stelle. Muspellsheimr, 
del tutto inospitale ad altre forme di vita, concede un 
buon livello di segretezza e intimità ai giganti di fuoco, 
pronti a ridurre in cenere i Nove Mondi, guidati dal 
loro Re e condottiero Surtr, Distruttore dell'Universo. 
I giganti di fuoco difendono i loro territori ardenti, 
attaccando senza quartiere ogni intruso. Il loro odio 
primordiale nei confronti di ogni razza o divinità, fa si 
che il conflitto sia l’unico mezzo per esprimersi. Anche 
solo avventurarsi sulla superficie di Muspellsheimr 
costituisce un pericolo mortale, come testimoniato dai 
numerosi corpi carbonizzati. Ovunque enormi vulcani 
dai neri pennacchi eruttano lava illuminando il cielo e 
riempiendo l’aria di fumi sulfurei e velenosi. 


CARATTERISTICHE GENERALI 
Condizioni Atmosferiche: "Temperature incande- 
scenti, oltre la soglia di sopportazione umana. Senza 
una protezione magica al fuoco primordiale si prende 
fuoco istantaneamente, subendo 6d6 danni radiosi 
a round, dimezzabili superando un tiro salvezza di 
Costituzione con CD 25. 

Illuminazione: La forte luminescenza diffusa, gene- 
rata dalla lava, rende difficile mettere a fuoco, per chi 
non è abituato alla fiamma primordiale. Combattere 
in zone prossime alla lava infligge svantaggio a chiun- 
que non non sia originario di questo Mondo. 

Suoni: Il rombo sordo della lava in perenne movi- 
mento. Il crepitio che precede lo scoppio di bolle di 
magma. Il boato assordante di vulcani in eruzione. 
Terreno - Lava: Muoversi su questo terreno è impos- 
sibile. All’apparenza solido, in realtà inghiotte lo stolto 
deciso ad attraversarlo a piedi. Sprofondare nella lava 
infligge 24d8 danni radiosi a round. 

Terreno - Vulcani: Le pendici vulcaniche sono difficili 
da percorrere: irte di stalagmiti d’ossidiana e pozze di 
lava, dimezzano il passo in questa zona. Il caldo qui 
è solamente insopportabile. Se non si ha Resistenza 
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al fuoco, ogni round si deve superare un tiro salvezza 
di Costituzione con CD 22 o subire un livello di 
Affaticamento. 


ALTOPIANO DI OSSIDIANA 

Fluttuante nella lava incandescente di Muspellsheimr, vi è 
un arcipelago composto da isole e isolotti di roccia lavica 
dalle coste frastagliate. Tre di queste sono abbastanza 
grandi da ospitare dei vulcani le cui cime superano i mille 
metri. Sulla seconda isola per dimensione si trova una 
dentellata distesa di vetro nero, lucente e levigato, grande 
come una dozzina di campi d’orzo, nella quale è posto un 
altopiano di pietra dalle dimensioni gigantesche. 

Questo altopiano viene lasciato vuoto, in segno di 
unità e concordia, quando qui si riunisce il consiglio di 
guerra dei Muspel: le diverse tribù di giganti di fuoco 
non amano essere comandate da altri e, quando viene 
dichiarata guerra, si radunano in consiglio e discutono 
su come affrontare il nemico. 


GLASSISVELLIR 

Tra le isole di roccia lavica che costituiscono questo 
mondo, si trova una regione di lava ribollente dal 
moto vorticoso. In questo mare di roccia liquida si 
viene investiti da ondate di calore intenso e accecante. 
Questo è il mare sacro di fuoco e lava sotto il controllo 
di Gudmund, il luogo in cui tutti i Muspel si recano 
prima di partire per la guerra. Sotto la massa magma- 
tica, crateri vulcanici si aprono su camini sotterranei. 
Questi veri e propri cunicoli di lava, accessibili solo ai 
giganti di fuoco, sono un intricato sistema che con- 
duce sia a Jotunheimr, che su Midgardr. 


ELDRMURRA 

Ad ovest di questo mondo non esistono confini natu- 
rali in grado di contenere l’irruente spinta del fuoco 
primordiale. I bordi del mondo straripano e da essi un 
fiume di lava si getta a cascata nel vuoto siderale, produ- 
cendo uno spettacolo unico in tutto il cosmo: il fiume 
Eldrmurra (“mormorio di fuoco” attraversa il vuoto 
tra i mondi, cadendo da Muspellsheimr su Nidavellir, 
illuminando e riscaldando con il suo passaggio. 


PALAZZO DI HELLBLINDI 

In mezzo alla lava, nella zona orientale del mondo, si trova 
un'isola di dimensioni discrete. Dalla cima delle piccole 
increspature rocciose che la punteggiano si può ammirare 
il punto in cui il fiume Elder si distacca dalla montagna e 
si getta nel vuoto cosmico per giungere direttamente nel 
pozzo Hvergelmir su Niflheimr, e da lì ad Helheimr. 
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Su una di queste increspature si trova un palazzo. 
Sebbene dall’esterno ricordi un mjodhall, una sala da 
idromele, questo edificio non è ovviamente fatto in 
legno, bensì è stato ricavato da un'unica bolla magmatica 
solidificata. All'esterno si presenta con la caratteristica 
forma lunga e bombata, con le aperture triangolari 
poste alla base del tetto in prossimità delle porte. 

Qui risiede Hellblindi, il più coraggioso tra i 
Muspeli Jòtunn, seduto sull’alto trono, posto al centro 
della grande stanza principale, dove lastre circolari di 
ossidiana sono disposte casualmente, forse a ricordare 
dei tavoli. Esiste una seconda camera, separata da una 
cresta di pietra, che funge da luogo di riposo per il 
signore di questa dimora. 


SVEIT DI ELDJOTNAR 

Gli agglomerati di abitazioni dove risiedono i Giganti 
di fuoco sono molto simili gli uni agli altri. Hanno 
molti elementi in comune con i trelleborg di Midgardr. 
Un imponente muro circolare di magma solidificato 
racchiude un cerchio di lava incandescente, con una 
sola apertura nella cinta muraria, dalla quale parte un 
sentiero di ossidiana che conduce al pozzo vulcanico al 
centro di queste strutture. Diverse bolle magmatiche 
sono state modellate come ripari, sebbene solo lapilli e 
pietra incandescente possa cadere dall’alto. 

Nei due quartieri a lato della strada di ossidiana 
generalmente giace una dozzina di giganti, pronti a 
sciamare fuori per attaccare altre comunità di Muspeli 
invasori o avvistati nel mare di lava. 


ORMEGGIO DI NAGLFAR (vedere pag. 273) 
AI centro di Muspellsheimr si trova una grande isola 
con un'insenatura imponente, una sorta di lago interno 
più caldo e luminoso, che gradualmente lascia il posto 
a una distesa di magma solido che termina in creste 
montuose alte più di tremila metri. 

Un fiume di roccia liquida risale la distesa solida, 
per andare a formare una pozza lavica. Da qui alcuni 
rivoli di fuoco solido risalgono lungo le pendici dei 
monti. All’inforcatura di uno di questi, in prossimità 
della pozza lavica, si trova un insediamento di giganti 
dove è ormeggiata la nave Naglfar. 

Una grotta nelle vicinanze contiene sia i Muspeli 
che le attrezzature necessarie alla costruzione della 
nave, alcuni ponti di pietra pomice si agganciano 
alla tolda di una nave, ormeggiata nel fiume fiam- 
meggiante. Una piccola piazza si trova tra la grotta e 
la nave, lo spazio necessario a manovrare gli immensi 
materiali necessari per questo lavoro. 
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SISTEMA DI MOVIMENTO 

DELLE ZONE DI MUSPELLSHEIMR 
La fiamma perenne di Muspellsheimr è in eterna 
rivoluzione su sé stessa, un incessante gorgogliare e 
mescolarsi di lava incandescente o semi solida. Per rap- 
presentare questo effetto, abbiamo pensato di rendere 
la geografia di questo mondo “dinamica”. 

Sulla mappa sono delineate delle aree esagonali 
definite zone, in perenne movimento. Ogni zona è 
contrassegnata da un numero da 1 a 10 (solo le zone 
contrassegnate si muovono). Ogni ora si muovono in 
modo casuale, spostandosi e ruotando su sé stesse. 

Ad ogni ora, il Game Master lancia un dado runico 
e sposta le zone di un numero di posizioni pari al 
valore della runa, in senso orario se la runa è dritta, in 
senso antiorario se rovesciata, ruotandole su loro stessa 
nello stesso senso del loro movimento. 


CENTRALE 


NUMERAZIONE ZONE 


Ad esempio: il dado runico mostra Ansuz (vedere 
pag. 309) rovesciata, corrispondente al valore 4. Tutte 
le zone si spostano di 4 posizioni in senso antiorario, 
ruotando su se stesse in senso antiorario di 4 posizioni. 

L'esempio riportato qui sotto descrive la rotazione 
della Zona 1 in corrispondenza della runa Ansuz rove- 
sciata, sia su se stessa che attorno alla zona centrale. 

Questo movimento ha un suo orologio interno, 
una sorta di sistema di riallineamento, gestito sui 
movimenti della zona centrale. È l’unica zona che ha 
un movimento prestabilito: ogni ora, ruota di un lato 
in senso antiorario. Dopo sei movimenti, torna nella 
posizione di partenza: quando questo accade, la mappa 
si resetta tornando alla configurazione iniziale. 


Movimento 1 


Movimento 2 


Movimento 3 


Movimento 4 
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Posizione di Partenza 


Movimento 1 


Movimento 2 


Movimento 3 Movimento 4 
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IL VIAGGIO 
SU MUSPELLSHEIMR 


Nel flusso di lava si muovono piccole zone di terra. 
La furia del fuoco è immediatamente percepibile, ma i 
personaggi sono protetti dal monile (vedere pag. 299) 
donato loro dagli /Esir. 

Ogni qualvolta si desidera passare da un’area all’al- 
tra si corre il rischio di essere avvistati da un drappello 
di Muspellsmegir (vedere pag. 274), pronti ad attac- 
care. In caso di vittoria, gli avventurieri potranno 
raccogliere qualche informazione. I pochi punti di rife- 
rimento sono il mare di lava noto come Glassisvellir, il 
palazzo di Hellblindi e l'altopiano d’ossidiana. 

Nessun Mtspellsmegir è a conoscenza del cantiere 
navale, tale segreto è custodito, da Hellblindi (vedere 
pag. 275). Raggiungere il suo palazzo e ottenere il 
suo favore sarà la vera impresa. Una volta giunti al 
palazzo sul fiume Elder, il gigante a guardia dei grandi 
linnormr chiederà ai personaggi di sfidarlo in un hol- 
mgang, un duello onorevole senza esclusione di colpi. 

Egli è il signore della guerra e non permetterà a nes- 
suno di scoprire l'ubicazione del molo dove Naglafar 
sta per essere ultimata, a meno di non essere sconfitto. 

Una volta scoperta la posizione, il gruppo risalirà 
il fiume di lava fino all’isola centrale e la pozza lavica 
dove si trova il molo di Naglfar. 

Giunti nella piazza di lavoro, scopriranno che il 
luogo è deserto e la nave pare abbandonata. Superando 
una prova di Saggezza (Investigare) CD 22 si 
potranno notare segni di lotta e delle strane nuvole di 
vapore che aleggiano sotto le volute di roccia. Entrando 
nella grotta, si scoprono i cadaveri di diversi giganti di 
fuoco. Superando una prova in Saggezza (Medicina) 
CD 20 si potrà intuire che sono morti. Un'ulteriore 
prova in Saggezza (Asatru) CD 25 consentirà di rico- 
noscere delle strane bruciature, tipiche del freddo. 

Dovessero passare più di alcuni minuti all’in- 
terno della grotta ad investigare, saranno attaccati 
da un'imboscata di Muspeli Jotunn: 20 giganti di 
fuoco attaccheranno a sorpresa. 

Dopo 6 round una magica oscurità impenetrabile 
(come sotto l’effetto dell’incantesimo Fatale) scenderà 
sul campo di battaglia, impedendo a chiunque di agire. 

Quindi, una risata riecheggiare nell’oscurità e la 
temperatura scenderà violentemente. 

La voce di Loki li schernirà, rivelando loro quello 


che potrebbero aver intuito da tempo: 
e Nonsono gli eroi di Odhinn, sebbene il padre 
degli Dei ne sia convinto; 
* Sono da tempo sotto lo sguardo del dio 
dell’inganno; 
* Aveva bisogno che nuovi eroi, protetti dalla 
luce degli sir, cadessero in battaglia; 
* Ossa di valorosi combattenti devono essere 
uniti alla nave, e ora sono a sua disposizione. 
Ormai a un passo dalla rottura degli equilibri, il tempo 
smetterà di scorrere; la luce, tornerà violenta ad abbrac- 
ciarli. Gli avventurieri avranno quindi un'ultima visione 
di una moltitudine di giganti di ghiaccio che li travolge. 
A questo punto, apparentemente sopraffatti dall’on- 
data di Jòtunn, il loro destino non sarà definito dalle 
armi o dalle magie, ma dalle gesta che hanno segnato la 
loro storia: sarà l'onore dimostrato in vita a decidere il 
loro ruolo in Ragnarok. Quando i personaggi lasciano 
Muspellsheimr, raggiungono il quattordicesimo livello. 


ONORE E GLORIA 
Se i personaggi si sono comportati in modo onorevole, 
seguendo i dettami delle leggi degli Dei e degli uomini, 
un drappello di valkirie discenderà sopra i corpi mar- 
toriati dei personaggi: divenuti Einherjar, eroi caduti 
nell’onore della battaglia, vengono condotti nel Valhalla 
(vedere pag. 189), ma non avranno tempo per sollevare 
un solo corno d’idromele. Pochi istanti dopo essere giunti 
nella sala, Odhinn si alzerà dal suo posto a capotavola, 
scuro in volto, accompagnato dall’ululare di Geri e Freki. 
Spalancherà i cancelli e girandosi verso i suoi com- 
mensali, richiamerà tutti gli Einherjar a combattere al 
suo fianco, il Ragnarok ha inizio! 


DISONORE E RISCATTO 

Se i personaggi si sono comportati in modo disonore- 
vole, ignorando le parole degli Esir o venendo meno 
alle 9 Sacre Virtù (vedere pag. 14): non hanno il diritto 
di morire. La luce del Bifrost li condurrà ad Asgrind, 
dove troveranno Odhinn ad attenderli. Guardandoli 
come dei fanciulli colpevoli, spiegherà loro che hanno 
un'ultima opportunità per lavare l’onta del loro diso- 
nore, combattendo al suo fianco contro la stirpe dei 
giganti. Ha inizio Ragnarok! 
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INCONTRI SU MUSPELLSHEIMR 


BRAGHIST (Mtspellsmegir) 


GUDMUND 


Uno dei pochi sopravvissuti alla guerra di Alsvartr. Ha visto la popola- 
zione di Muspellsheimr venire decimata e poi rinascere e tiene vivo il suo 
spirito focoso in attesa del Ragnarok. I suoi compagni lo accusano di 
essere il responsabile del risveglio di Nidhoggr. 


BYLEIST (Mispellsmegir) 
Figlio di Laufey e Farbauti, fratello di Loki e di Helblindi. Schivo, 
parla soltanto se strettamente necessario e ha una memoria di ferro. E° 


chiamato “La Fiamma Ferma”, che brucia lentamente e copiosamente. 
Esteticamente sembra il meno fiero trai i Muspeli Jòtunn, persino meno 
del fratello Loki. 

A lui si rivolgono coloro che hanno a che fare con la disciplina, come i 
mercenari o i soldati. 


FARBAUTI (Mispellsmegir) 
Marito di Laufey, padre di Loki, Helblindi e Byleist. A seguito di una 
profezia di una Norna consegna il figlio Loki ancora bambino agli /Esir. 


Esperto stratega, è il leader del consiglio di guerra dei Muspeli Jòtunn. 


IAUFEY (Miispellsmegir) 
Moglie di Farbauti e madre di Loki, Hellblindi e Byleist. 


SINMARA (Mtspellsmegir) 


Consorte di Surtr e custode di Laevateinn, la spada di fuoco destinata a 


bruciare il cosmo. 


MUSPELLSMEGIR 
Gigante enorme, qualsiasi disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
29 (+9) 14 (+2) 22 (+6) 10 (+0) 16 (+3) 16 (+3) 


Classe Armatura 16 (armatura composita) 
Punti Ferita 250 (20d12 + 120) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza For +14, Cos +11, Sag +8 
Abilità Intimidire +8, Percezione +8 
Immunità ai danni fuoco 

Resistenza ai danni gelo 

Sensi Percezione passiva 18 

Linguaggi Comune 

Sfida 13 (10.000 XP) 


AZIONI 


Multiattacco. Un Mispellsmegir fa due attacchi con lo Spadone. 
Spadone. Attacco con Arma da Mischia: +14 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Colpito: 32 (5d8 + 9) danni taglienti. 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +14 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 36 (4d12 + 9) danni contundenti. 
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Un mastodontico ammasso di forza feroce e di malvagità esplosiva, con 
una chioma leonesca di lapilli, che gli incornicia il volto grintoso e che 
scende lungo la schiena come crine di cavallo. 

È Gudmund, signore del Mare Sacro di Glassisvellir, figlio di Gudmund 
e fratello di Geruthus e Hleird, e padre di Hofund. 


GUDMUND 
Gigante enorme, caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
28 (+9) 13 (+1) 27 (+8) 8 (-1) 16 (+3) 10 (+0) 


Classe Armatura 19 
Punti Ferita 300 (20d12 + 160) 
Velocità 15m, nuotare 9 m 


Tiri Salvezza For +15, Cos +14 

Abilità Intimidire +5 

Immunità alle condizioni affascinato, spaventato 
Immunità ai danni fuoco 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente, gelo 
Sensi Percezione passiva 10 

Linguaggi Comune 

Sfida 17 (18.000 XP) 


Figlio del Vulcano. Gudmund può nuotare nella lava come fosse acqua e 
non subisce da essa alcun danno impedimento. Tutti i danni da fuoco che 
subirebbe da un nemico, vengono invece recuperati in punti ferita. 
Incauto. All’inizio del suo turno, Gudmund può disporre di vantaggio sul 
primo tiro di attacco con armi da mischia effettuato durante quel turno, 


ma i tiri di attacco contro di esso dispongono di vantaggio fino all’inizio 
del suo prossimo turno. 

Pelle Coriacea. Gudmund aggiunte il suo bonus di Costituzione alla CA. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Gudmund fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. Gudmund fa tre attacchi con lo Schianto, o due attacchi 
con la Roccia Infuocata. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +19 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 27 (18 + 9) danni taglienti, più 11 (3d6) danni da fuoco. 
Roccia Infuocata. Attacco con Arma a Distanza: +15 a colpire, gittata 
18/72 m, un bersaglio. Colpito: 36 (4d12 + 9) danni contundenti, più 11 
(3d6) danni da fuoco. 

Eruzione Vulcanica (ricarica 5-6). Gudmund incanala l'energia 
vulcanica del sottosuolo in un punto entro 18 m da lui. In quel punto 
esplode un’eruzione vulcanica in un cilindro di base Gm e alto 30m. Tutte 
le creature nell’area devono effettuare un Tiro Salvezza sulla Destrezza 
con CD 19, subire 80 (20d6) danni da fuoco se il tiro non è superato, o 
quei danni dimezzati se il tiro è superato. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Gudmund può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. 
Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno 


di un’altra creatura. Gudmund recupera le azioni leggendarie spese 
all’inizio del suo turno. 

Getto di Lapilli. Gudmund espira un getto di cenere e lapilli dalla 
sua bocca. Una creatura che è in grado di vedere entro 9 m da lui deve 
superare un Tiro Salvezza sulla Destrezza con CD 17 o diventare 
accecata fino la fine del suo prossimo turno. 

Lancio. Gudmund fa un attacco con la Roccia Infuocata. 

Recupero (costa 2 azioni). Gudmund recupera 20 punti ferita. 


HELLBLINDI 


SURTR 


Seduto sul suo trono, un gigante di fuoco dagli occhi luminescenti e dalla 
pelle coriacea, con una grande cicatrice sul volto, osserva e protegge il 
fiume Elder. Considerato il più coraggioso dei Muspeli Jòtunn, si dice che 
sia completamente senza paura e che questo lo renda difficile da gestire. 
Figlio di Farbauti e Laufey, fratello di Loki e Byleist è il Muspeli Jòtunn 
della guerra e della protezione. Il compito di Hellblindi è quello di proteg- 
gere Muspellsheimr dalla minaccia dei serpenti cosmici, come Nidhoggr. 


HELBLINDI 
Gigante enorme, legale disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10) 16 (+3) 28 (+9) 12 (+1) 20 (+5) 16 (+3) 


Classe Armatura 21 (armatura a piastre e scudo giante, 17 senza scudo gigante) 
Punti Ferita 352 (22d12 + 198) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza For +16, Cos +15, Sag +10 

Abilità Asatru +10, Intimidire +9, Percezione +10 
Immunità alle condizioni affascinato, spaventato 
Immunità ai danni fuoco 

Resistenza ai danni gelo 

Sensi Visione del Vero 36 m, Percezione passiva 18 
Linguaggi Comune 

Sfida 19 (22.000 XP) 


Cicatrice d'onore. Helblindi ha vantaggio a tutte le prove 

di Carisma (Intimidire). 

Potenza dei Giganti. Helblindi dispone di vantaggio a tutte le prove di 
Forza per Spingere o Afferrare un avversario in mischia, inoltre non può 
essere spostato o messo prono. 

Presenza Fiammeggiante. Tutte le creature che finiscono il proprio 
round in quell'area devono superare un Tiro Salvezza di Costituzione con 
CD 20, subire 11(3d6) danni da fuoco e subire un livello di affaticamento 
per l’intenso calore se il tiro non è passato, o la metà del danno e nessun 
livello di affaticamento se è superato. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Helblindi fallisce un tiro 
salvezza, può invece scegliere di superarlo. 


AZIONI 


Multiattacco. Helblindi fa tre attacchi con la Spada di Muspellsheimr, o 
due attacchi con la Roccia Infuocata. 

Spada di Muspellsheimr. Attacco con Arma da Mischia: +19 a colpire, 
portata 3 m, un bersaglio. Co/pito: 29 (4d6 + 13) danni taglienti, o 32 
(4d8 +13) se impugnata con due mani, più 11 (3d6) danni da fuoco, più 
14 (3d8) danni radiosi. 

Roccia Infuocata. Attacco con Arma a Distanza: +16 a colpire, gittata 
18/72 m, un bersaglio. Colpito: 37 (4d12 + 10) danni contundenti, più 
11 (3d6) danni da fuoco. 

Vampata Fiammeggiante (ricarica 5-6). Una potente aura di energia 
fiammante si scatena intorno a Helblindi per 12m, tutte le creature nell’area 
devono effettuare un Tiro Salvezza di Costituzione con CD 18, subire 75 
(15d8) danni da fuoco e un livello di affaticamento se il tiro non è superato, 
o la metà dei danni e nessun livello di affaticamento se il tiro è superato. 


REAZIONI 


Parata. Hellblindi aggiunge 4 alla sua CA contro un attacco in mischia che 
lo colpirebbe. Per farlo deve vedere chi lo attacca e impugnare uno scudo. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Helblindi può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di un’altra 
creatura. Helblindi recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del suo turno. 
Lancio. Helblindi fa un attacco con la Roccia Infuocata. 

Mossa. Helblindi effettua un’azione di disingaggio o scatto. 

Spinta. Helblindi può spingere un avversario entro 3m da lui. 


TNOVE MONDI: MUSPELLSHEIMR 


Il più famoso tra i Muspeli Jòtunn, viene considerato il protettore delle 
terre di Muspellsheimr e della sua gente. Uno dei pochissimi superstiti 
nella guerra contro Alsvartr e uno degli attori principali dell’intrappola- 
mento di Nidhoggr. Il suo destino è quello di bruciare il cosmo quando 
sarà giunto il tempo. 


Trema di Yggdrasill, 

il frassino eretto, 

geme l'antico albero, 

lo jotunn è libero. 

Tutti temono 

sulla strada degli inferi, 

che la stirpe di Surtr 

li inghiotta. 
Viluspé (47) 
Edda Poetica 


Da est avanza una chiglia: 
verranno di Muspell 

sul mare le genti, 

e Loki tiene il timone. 
Avanzano i mostruosi figli 
tutti insieme con il lupo. 


Con loro è il fratello 
di Byleistr in viaggio. 


Surtr viene da sud 

col veleno dei rami. 

Splende la spada, 

sole degli dèi caduti. 

Le rocce si frangono, 

crollano gigantesse; 

gli uomini vanno Hel, 

il cielo si schianta. 
Voluspd (52, 53) 
Edda Poetica 
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CapiTOLO 13 


LAVVENTO 
DEL RAGNAROK 


Questa sezione del Viaggio è dedicata all'avvento del 
Ragnarok; sono riportati un Prologo e un Epilogo, 
la descrizione della Battaglia finale a cui i personaggi 
potranno partecipare, le missioni divine affidategli dagli 
Dei, con un'appendice riguardante le statistiche dei pro- 
tagonist del Ragnarok. 


Prologo 278 
Ragnarok 280 
Epilogo 284 


I Protagonisti del Ragnarok 


p RO LO G O di Mila Fois 


Un oscuro tumulto invade il cielo e la terra, 
diffondendosi anche nei vostri animi: qualcosa di 
terribile sta accadendo, qualcosa di inevitabile. 
Le fronde di Yggdrasill, scosse da un gelido 
vento, iniziano a frusciare, come se volessero 
comunicarvi qualcosa. Vi fermate per recepire il 
messaggio del grande albero e in quel momento 
udite chiaramente il rumore di catene spezzate, 
seguito da un feroce ringhio. Questo può 
significare una cosa soltanto: Fenrir, il crudele 
figlio di Loki, si è infine liberato dalla sua 
ancestrale prigionia ed è pronto a tingere di rosso 
i seggi divini con il sangue delle sue vittime. 
Sulle note del suo lugubre ululato, gli astri si 
spengono, lasciando alle tenebre il dominio sui 
Mondi. Lontano, intorno ai confini delle terre 
emerse, l'oceano si agita e le onde si increspano, 
mentre il colossale serpente Jirmungandr si 
attorciglia, impaziente di stritolare quegli stessi 
Dei che lo confinarono negli abissi marini. 

Nel buio che ora avvolge ogni cosa, tre galli 
fanno udire il loro verso, scandendo l'inizio 
dell'ultimo dei giorni. Il primo squilla chiaro, 
destando i guerrieri dormienti: tra gli Asir è 
noto come Gullinkambi e il suo destino è quello 
di annunciare la venuta della grande battaglia. 
Un secondo gallo, Fjalar, canta nelle lontane 
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terre dei giganti, avvertendoli che è giunto il 
momento di imbracciare le armi contro le odiate 
divinità di Asgardr. Vi pare quasi di percepire 
nell'aria il fremito degli Jòtnar mentre affilano 
le loro enormi spade, ruggendo antiche canzoni 
cariche d'odio. 


Si ode infine il fioco canto, attutito dalla 
distanza, del gallo dal piumaggio rosso come 

il sangue, stavolta proveniente dalle oscure 

sale di Hel. L'esercito dei morti, a bordo della 
nave Naglfar, costruita con le livide unghie dei 
defunti per portare ovunque la rovina, è pronto 
a salpare. Garmr, il nero custode dei cancelli 
infernali, ringhia e sbava, rompendo i legami 
che lo trattenevano presso i cancelli di Helbeimr. 
Ora la nebbiosa dimora appare completamente 
svuotata, mentre i non-morti si preparano a 
riversarsi nel mondo. 

Elfi, nani e Dei sussurrano preoccupati nelle 

loro regge, chiedendosi cosa mai stia accadendo, 
quando il suono di un possente corno sovrasta 
tutto quanto. È il richiamo del Gjallarborn: 
Heimdallr lo sta suonando con tutto il fiato che 
ha in corpo, perché sa bene che non c'è più tempo 
da perdere e che ora più che mai è il momento di 
invitare ogni guerriero a scendere in campo. 
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EFKNNRIEZZA 


SE I GIOCATORI HANNO APPENA 
ATTRAVERSATO IL BIFROST: 


Vi siete lasciati alle spalle il magnifico ponte dai 
sette colori ma ancora siete circondati dal suo etereo 
bagliore. Di fronte a voi si spalancano i massicci 
cancelli di Asgrind, l'ampio portale di Asgardr. 
Mentre avanzate verso di essi, un rumore 
agghiacciante vi gela il sangue nelle vene: somiglia 
al ghiaccio primordiale che si spacca, a uno specchio 
incantato che va in frantumi. Sulla superficie 
cristallina di Bifrost vedete apparire alcune profonde 
crepe: il ponte che unisce i mondi si sta frantumando! 
Allarmati, riprendete la corsa, ma siete costretti 
ad arrestarvi, poiché i portali del Valhalla si 
stanno infine aprendo. Odhinn, magnifico e 
terribile nella sua tenuta da battaglia, spalanca 
i cancelli di Valgrind e incita a gran voce gli 
Einherjar alla carica! 

Subito, accompagnati dal fragore delle armi 

che risuonano contro gli scudi, tutti gli Dei, 

le Valchirie e gli eroi caduti valorosamente 

in battaglia escono dalle porte del Valhalla 
marciando compatti, spinti avanti dal solo 
desiderio d’incontrare il nemico. 


SE I GIOCATORI 
SONO NEL VALHALLA: 


Dagli ampi saloni del Valhalla udite l’impetuoso 
richiamo del Gjallarhorn e questo vi inonda gli 
animi di coraggio. Di fronte a voi Odhinn, il 
sommo padre, siede sull'ampio trono, dal quale si 
dice possa vedere ogni cosa. Due corvi attraversano 
in volo la sala strepitando fino a posarsi sulle sue 
spalle, quasi volessero invitarlo a prendere una 
decisione, ma questo è il giorno in cui non vi è più 
nulla da decidere, perché Odhinn conosce meglio 
di chiunque altro il proprio destino, così come 
quello di tutti e nove i mondi. 

Alfoòdr, colui che è il padre di tutti, si alza 
dunque in tutta la sua maestà, chiamando a 
raccolta i suoi Einherjar, i migliori guerrieri che 
le Valchirie selezionarono sui campi di battaglia 
per condurli proprio qui, affinché fossero di 
aiuto nel giorno dello scontro finale. Dapprima 
udite solo i loro passi farsi sempre più vicini ma, 
nel giro di poco tempo, intere schiere di uomini 
animati dal furore guerriero si riversano nella 
sala, pronti a seguire il loro signore nell'ultimo e 
nel più glorioso degli assalti. 
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Da innumerevoli anni, uomini e dèi non 
aspettano altro che questo momento. Le ultime 
note del Gjallarhorn ancora riverberano e vi 
fanno ribollire il sangue nelle vene, vi gonfiano il 
petto di coraggio e vi velano gli occhi di lacrime 


ardite. 


Sentite che siete pronti a dare il meglio di voi 
stessi per Odhinn, per Asgardr, per tutti i Nove 
Mondi, per i compagni caduti e per quanto 

di bello e buono c'era nel mondo prima che 
l'oscurità e l'inverno se ne impadronissero. 


L'ora tanto temuta e tanto attesa è infine 
arrivata, ha inizio il RAGNAROK! 


RAGNAROK 
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RAGNAROK 


Naglfar, la Nave dei Morti con il Dio degli Inganni Loki 
al timone, finalmente salpa, dando inizio al Crepuscolo 
degli Dei. Ad annunciare la venuta di Ragnarok, la resa dei 
conti definitiva, è il canto del gallo Vidépnir dalla cima di 
Yggdrasill, capace di sentirsi in tutte i Nove Mondi. 

In quel momento ogni vincolo si scioglie, ogni 
legame si spezza, l’Albero Cosmico si scuote, ritrae 
le sue radici rilasciando il terrificante Niòhòggr, ora 
libero di librarsi nel cielo. I Mondi senza più confini si 
scontrano, collassando l'un l’altro in un turbinio di ter- 
remoti, alluvioni e catastrofi naturali senza precedenti. 

Le catene che costringevano Fenrir il Lupo ven- 
gono divelte, Midgaròsormr si solleva dai confini di 
Midgardr lasciando traboccare il Mare, le legioni di 
Mspellsmegir marciano lungo il Bifrost, distruggen- 
dolo con rimbombo dei loro passi, la dea Hel si schiera 
a capo dell’esercito dei morti non più confinati ad 
Helheimr, il dio Heimdallr fa risuonare il suo Corno 
Gjallarhorn attraverso l’intero cosmo in modo da avver- 
tire Odhinn e i guerrieri del Valhéll. 

Odhinn guida gli Asir ed i Vanir in testa all'esercito 


di Asgardr, con i personaggi subito dietro, un posto 
di grande onore che li consacra Campioni di Odhinn 
davanti a tutti. All'apertura delle 540 porte del Valhòll 
le schiere di Einherjar e Valkyrjur si riversano sulla pia- 
nura di Vigriòr pronti alla resa dei conti finale. 

Asgardr, i Dvergar di Nidavellir e i luminosi elfi 
di Ljosalfheimr uniti contro le titaniche belve della 
fine del mondo, i morti guidati da Hel, gli oscuri elfi 
di di Svartalfheimr, i gelidi Jòtnar e i fiammeggianti 
Mtspellsmegir, tutti si ritrovano sulla piana di Vigriòr, 
pronti per lo scontro finale. 

Quando gli eserciti si trovano schierati, due ululati 
squarciano in lontananza il campo di battaglia. 

Improvvisamente il Sole e la Luna, prima con- 
temporaneamente presenti alti nel cielo, svaniscono 
seguiti dalle stelle che si spengono, facendo piombare 
tutta la pianura nelle tenebre più totali, con solo l’aura 
delle Divinità, le chiome e le armi fiammeggianti dei 
Mtspellsmegir e le fonti di luce artificiali a squarciare 
il nero più assoluto. 

L’ultimo barlume nel cielo è dato da un bolide 
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luminoso che si schianta al suolo in lontananza. 

Odhinn riconosce che quei terribili ululati possono 
solo appartenere alla malvagia stirpe di Fenrir, il Lupo 
Bavoso che egli stesso si sta preparando a combattere, 
i terribili fratelli Hati e SkélI, che da tempi immemori 
inseguono i carri volanti di Sél, portatrice del Sole, e 
Mani, suo fratello portatore della Luna, con l’intento 
di ingoiare gli astri che devono essere riusciti ad accon- 
tentare la loro fame, mentre la causa di quel bagliore 
finale nel cielo è stata causata dalla caduta di Svalin, 
lo scudo magico di Sél, unico oggetto del creato in 
grado di difendere colei che porta il Sole dal calore 
della Stella Un elemento fondamentale perché il 
nuovo mondo, che nascerà dalle ceneri del Ragnarok, 
possa ospitare la vita: serve assolutamente recuperarlo e 
uccidere i mostri che hanno causato la sparizione degli 
astri celesti, così che tornino liberi. 

Agli eroi, ormai indiscussi campioni del Padre-Di- 
Tutti, viene affidata la sacra missione di garantire le basi 
per la rinascita del Cosmo dopo la fine di Ragnarok, 
visto che tutte le divinità dovranno affrontare il loro 
destino nella grande Battaglia di Vigridr. 

Odhinn, che tutto conosce, spiega agli Eroi che per 
compierla dovranno abbattere prima i Figli di Fenrir, 
recuperare Svalin, e poi trarre in salvo una giovane 
coppia di Umani, chiamati Lîf e Lifprasir, affidandogli 
poi Svalin. Per far sì che sopravvivano al Ragnarok, 
dovranno essere condotti a Est, dove una volta si tro- 
vava Jotunheimr, al centro di Hoddmimis holt, al 
pozzo di Mimisbrunnr, dove dovranno nasconderli 
all’interno di Mimameiòr. 

Alla domanda su come trovare la coppia in una 
situazione tragica e caotica come quella in sui si tro- 
vano ora, Odhinn risponde che è una faccenda di cui 
si occuperanno altri per loro, e che gli verranno conse- 
gnati in seguito. 

Se i personaggi hanno già visitato il Pozzo della 
Conoscenza, ed hanno ricevuto la profezia di Mimir, 
sapranno dove andare ad anche i pericoli che li 
attendono, altrimenti sarà Odhinn a fornire loro le 
indicazioni sul luogo, ma non li avvertirà del pericolo, 
dato che la sua vista e la sua conoscenza si fermano 
proprio all’inizio della fine. 

Per permettere ai campioni di raggiungere più in 
fretta possibile le loro destinazioni, gli viene concesso 
di utilizzare un carro costruito dai Nani e trainato da 
una bestia divina a loro scelta fra: 

e Tanngnjéstr e Tanngrisnir, le Capre di Thor 

e Gullinbursti, il Dorato Cinghiale di Freyr 

e Sleipnir, Destriero di Odhinn. 
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Il Padre degli Dei saluta i suoi onorevoli Campioni e gli 
augura una fine epica e degna delle canzoni del nuovo 


mondo, dopodiché parte all'assalto delle forze del Caos. 


Muoversi nella pianura di Vigriòr non sarà semplice, 
i personaggi dovranno infatti attraversare il campo 
di battaglia su cui gli eserciti finali stanno lottando 
senza tregua e pietà, incrociando le grandi battaglie del 
destino degli Dei: 


e Odhinncontro Fenrir, 
in cui il Padre degli Dei soccombe 
per essere poi vendicato dal figlio Vidarr 


e Thorcontro Jormungandr, 
in cui il Dio del Tuono avrà la meglio 
per poi cadere morto dopo nove passi 
a causa del veleno 


e Tyrcontro Garmr, 
che si uccideranno a vicenda 
causa l’intervento di Hel 


e Heimdallr contro Loki, 


che si uccideranno a vicenda 


I personaggi potranno partecipare a questi scontri solo 
per brevi periodi prima di essere scacciati dalla Divinità 
in questione, al fine di compiere la loro missione. 

In questo scenario i personaggi non dovrebbero 
aver possibilità di interferire nel risultato scelto dal 
Fato per questi combattimenti maggiori, ma la scelta 
ultima è sempre del GM. 

A frapporsi fra i gli eroi e la loro destinazione 
si trovano anche le schiere di Aptrgangar, Draugr, 
Hrimpursar, Svartalfar, Jotnar (compresi il Re di 
Jotunheimr e capitano di Naglfar, Hrymir, il terrificante 
Hrimpursar Primordiale Bergelmir e Angrboda, amante 
di Loki, se non sconfitti in precedenza) e Mispellsmegir 
(compresi Gudmund ed Helblindi, se non sconfitti in 
precendenza). O addirittura la stessa Hel a capo dell’e- 
sercito dei morti. II GM può scegliere quali incontri, 
sfide e pericoli gli eroi dovranno affrontare, o evitare, 
durante lo svolgimento della loro missione. 
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RECUPERARE SVALIN, SCUDO DI SOL 


ATI - # AG CERAN < 


SALVARE LÎF E UFPRASIR 


Svalin sarà visibile in lontananza come un tizzone 
ardente nel buio della notte totale. 

Una volta giunti in prossimità del bagliore, i gioca- 
tori scopriranno il grande cratere al cui centro si trova lo 
scudo, precipitato al suolo come un meteorite dal cielo. 

Se i giocatori non hanno con sé fonti luminose e 
sono in grado di vedere al buio, possono fare una prova 
di Saggezza (Percezione) con CD 15 per notare i due 
enormi Lupi, uno bianco e uno nero, che stanno recu- 
perando fiato non lontano dal cratere. 

Se i giocatori hanno con sé fonti luminose o faranno 
esplicita la loro presenza i due Lupi noteranno il loro 
arrivo e saranno pronti ad attaccare una volta che il 
gruppo di eroi giunge in prossimità del cratere. 

Skoll e Hati (vedere pag. 288) combatteranno in 
ogni caso fino alla morte. Se i personaggi sconfigge- 
ranno i due Lupi, gli astri torneranno liberi di brillare, 
ma fissi nel ciclo. 

I personaggi avranno quindi raggiunto il quindice- 
simo livello. 


Una volta recuperato Svalin, i personaggi verranno 
raggiunti dalla dea Freyja, che porta con sé una coppia 
di umani da Midgardr, Lîf e Lifprasir. I personaggi 
dovranno proteggerli e scortarli sino al luogo preceden- 
temente noto come il bosco di Hoddmimis holt, un 
bosco il cui unico albero rimasto vivo è l’indistruttibile 
Mimameiòr, destinato ad essere il futuro albero cosmico, 
al cui interno vi è uno spazio fra i nodi delle sue radici in 
cui è possibile nascondere la coppia di Uomini. 

A spargere il terrore in quell’area si trova però il più 
terribile degli Jòtnar, Hrimgrimnir, il malvagio gigante 
di ghiaccio dalle molteplici teste, che spinto dalla 
volontà di sopravvivere ha sacrificato vari suoi consan- 
guinei al Pozzo della Conoscenza, Mimisbrunnr, per 
scoprire che l’unico nascondiglio sicuro in grado di 
sopportare il destino del mondo è l'albero nato dalla 
radice di Yggdrasill che trovava nutrimento nel Pozzo. 

Hrimgrimnir (vedere pag. 292) è folle di rabbia e 
continua ad uccidere ogni forma di vita che incontra e 
a gettarla nel Pozzo, nella speranza di ottenere ulteriore 
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conoscenza, dato che non vi sono per lui possibilità 
di entrare nella fessura di Mimameiòr, ne tantomeno 
di distruggere l'albero o di creare uno spazio per lui 
sufficiente con la forza, e a prendersela con Vid6pnir 
il gallo, che tanto lo infastidisce col suo canto e i suoi 
schiamazzi, al sicuro sulla cima del grande albero, a 
meno che il gigante non decida di arrampicarsi. 

Se il GM lo ritiene opportuno, con lui ci sono 1d4 
Jotunn, al fine di rendere la sfida interessante, ma non 
impossibile, in base alle condizioni dei giocatori una 
volta giunti al suo cospetto, che hanno tradito il loro 
popolo per cercare di sopravvivere al Ragnarok come 
il loro nuovo maestro, e che lo aiutano ad accumulare 
sacrifici per il Pozzo senza averne ricevuto il dono della 
conoscenza, e senza essere consci del proprio destino. 

Se i giocatori sono stati precedentemente al Pozzo 
della Conoscenza e hanno ascoltato la profezia di 
Mimir, conoscono sia la minaccia portata dallo Jòtunn, 
sia la posizione dell’anfratto su Mimameidr e possono 
tentare un approccio furtivo per nascondere Lif e 
Lifprasir prima di affrontare Hrimgrimnir (e i suoi 
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eventuali scagnozzi). In caso invece giungano al luogo 
solo con le indicazioni di Odhinn, non avranno idea 
di ciò che gli aspetta, ma anzi, Hrimgrimnir potrebbe 
tendergli una trappola, consapevole del loro arrivo, e 
per trovare l’anfratto dovranno superare una prova di 
Intelligenza (Investigare) con CD 25, o raggiungere 
la sommità e convincere il gallo Vidépnir con una 
prova di Carisma (Convincere) con CD 20. 

Se i giocatori riescono a sconfiggere Hrimgrimnir, 
mettendo in salvo Liîf e Lifprasir dentro Mimameiòr 
dopo avergli affidato Svalin, potranno tornare a com- 
battere nella grande resa dei conti finale, in tempo per 
vedere l’infinatamente possente Surtr, il più grande fra 
i Mispellsmegir, abbattere un disarmato dio Freyr, e 
poi con un fendente della sua gigantesca spada rag- 
giante di pure fiamme, incenerire il Cosmo stesso, 
facendo svanire anche i giocatori nella luce più pura, 
consapevoli che per loro ci sarà gloria eterna e onore 
infinito, anche nel mondo che risorgerà dalle ceneri di 
questo, in cui ci sarà ancora ordine e vita, grazie alle 
loro straordinarie ed eroiche imprese. 
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La veggente aveva detto il vero: è venuto il 
giorno del tramonto degli dèi! 


L'eco del corno di Heimdallr risuona ancora, 
come un lugubre lamento, sulla piana coperta 
del sangue degli dèi caduti, ma anche queste 
ultime note infine si spengono, assieme al Sole, 
alla Luna e alle stelle, facendo precipitare il 
mondo in una tetra oscurità. 


Le fronde di Yggdrasill, che stormivano agitate 
durante la cruenta battaglia, smettono di tre- 
mare, quasi lo stesso albero del mondo si fosse 
fermato ad aspettare. Il suo tronco è sfregiato, il 
ponte dai sette colori infranto e i Nove Mondi 
hanno conosciuto un tumulto dal quale non ci 
sarà ritorno. 


Con un immenso boato, l’oscura e spoglia volta 
celeste si frantuma e cade sulla superficie terre- 
stre. Gli dèi che avevano banchettato nelle sale 
imbandite, ora giacciono freddi e inermi nella 
polvere. 


Alla fine Surtur ha prevalso. Il ribollente gigante 
del fuoco è arrivato da sud, stringendo nel 
pugno la sua spada, il Sole degli Déi Caduti. 

I suoi passi hanno fatto tremare la terra, i suoi 
colpi hanno mandato in frantumi Bifrost, ma 
ancora il gigante non è soddisfatto. 

Il suo sguardo fiammeggiante si posa sul mondo 
per l'ultima volta, dopodiché cala con forza la 
sua leggendaria arma. 


Le fiamme consumano ogni cosa e là dov'erano 
state erette le dimore degli uomini, nel giorno 
del loro patto con gli dèi, avvampa un violento 
incendio. Ogni foresta, ogni abitazione, ogni 
cosa viene divorata. Ciascuno dei Nove Mondi 
viene avviluppato dalle famme e uomini, elfi, 
nani, giganti e dèi ardono tutti assieme, nel 


grande giorno della battaglia finale. 


CISLISDVTA 


INSEPPESIANMBErCI728 


PRESTI CZZEEN 
VSS NNO UNERZEANA 
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Squarciato dalle zanne di Fenrir, il corpo di 
Odhinn viene reclamato dall'incendio, così come 
quello di Thor, che dopo aver sconfitto il serpente 
è riuscito a contare appena nove passi prima di 
stramazzare al suolo, sconfitto dal letale veleno. 
Svanisce così anche l’impavido Freyr, colui che 
abbatté i crudeli giganti armato solo di un 
corno di cervo, dopo essere rimasto privo della 
spada, ma che non riuscì a frenare la tremenda 
avanzata di Surtur. 


In mezzo al fuoco crepitante, pare di udire per un 
attimo la ghignante risata di Loki. Il suo corpo 
giace immobile accanto a quello di Heimdally, 
dopo che i due si sono dati la morte a vicenda, 
ma comunque, in tutta quella devastazione, le 
fiamme danzanti non sembrano aver dimenticato 
il loro signore. Dopotutto è stato lui a reggere il 
timone della nave che venne da oriente, portando 
con sé le rosse scintille di Muspellsheimr, nell’at- 
tesa che tutto quanto si consumasse. 


Volute di nero fumo sinnalzano fino al cielo, 
attraversato dai violenti bagliori fiammeggianti, 
mentre la terra, ormai esausta, lentamente 

cerca di nascondere il volto tra le onde del 

mare oscuro. Carica delle vittime mietute dalla 
grande battaglia finale, cerca ristoro nell’abbrac- 
cio dell'oceano primevo. 


La veggente però sapeva che questa non sarebbe 
stata la fine. Odhinn stesso le aveva chiesto una 
profezia, e lei aveva guardato oltre le segrete 
trame intessute dalle Norne, annunciando che, 
dalle ceneri del mondo antico, ne sarebbe sorto 
uno nuovo, pieno di luce, canti e gioia. 


Ecco, si vede la terra riaffiorare dalle acque! È di 
nuovo giovane, verde e feconda, ricca di foreste, 
laghi e fiumi. Tra i picchi delle montagne vola 
un'aquila e, nei suoi volteggi, pare che si meravigli 
della nuova creazione. Scende in picchiata, oltre 
le cascate, fino a ghermire con gli artigli protesi un 
salmone dalle acque pescose. La natura si è rigene- 
rata, animali e piante sono tornati e popolano un 
mondo più rigoglioso di prima. 
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Un nuovo sole illumina ogni cosa: si tratta della 
figlia di Alfrodull, generata prima che il lupo 
sciogliesse le sue catene. La dorata fanciulla 
percorre il medesimo sentiero di sua madre, 
inondando ogni cosa con la sua benevola luce. 


Il mondo è stato rinnovato davvero, e questa nuova 
terra vergine splende nella sua primigenia bellezza. 


SE I GIOCATORI HANNO PORTATO 
IN SALVO UF E UFTHRASIR: 


Life Lifthrasir hanno trovato rifugio tra le 
fronde del grande albero, che li ha protetti dalle 
terribili fiamme di Surtur. Qui si sono nascosti, 
mentre tutto attorno a loro andava in rovina, 
nutrendosi della dolce rugiada di Yegdrasill. 
Sono gli ultimi rimasti, e da loro nascerà 
nuovamente la stirpe degli uomini. Gli dèi 
modellarono il genere umano da tronchi d’al- 
bero, e ancora una volta sarà da un albero che 
questa stirpe troverà una nuova vita. 


SE I GIOCATORI HANNO 
RECUPERATO SVALINN: 


Svalinn, il grande scudo lucente, tornerà al suo 
legittimo posto, stagliandosi davanti al sole, per 
proteggere il nuovo mondo dai suoi raggi bru- 
cianti. I sapienti dell'era trascorsa sapevano che, 
senza la presenza di questo scudo, le montagne si 
sarebbero sciolte come burro e le acque sarebbero 
evaporate in un baleno, ma questo non è più un 
problema: ora la terra ha un possente custode e 
può affrontare tranquilla il suo nuovo ciclo. 
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Gli antichi dèi sono tramontati, ma nuovi ne 
sono sorti. Balder, luminoso come il sole all'alba, 
guiderà il fratello cieco Hodur, assieme a Vidar e 
Vali, della stirpe di Odhinn, e Modi e Magni, i 
possenti eredi di Thor, fino alla reggia di Idavoll, 
laddove il mondo venne creato nei tempi antichi. 
Qui, nelle sale dei loro padri, gli dèi discu- 
teranno degli eventi dei giorni passati; 
ritroveranno nell'erba le scacchiere d’oro, 
abbandonate da secoli, e rammenteranno l'uso 
di simboli antichi, pronunciando il nome delle 
rune e ricordandone il grande potere. 

La terra rinnovata concederà generosi frutti, l'in- 
verno sarà solo un ricordo e i campi fioriranno 
anche se non seminati. Ora è il tempo della gioia 
e della luce: a Gimle, la dimora dei giusti, la 
fortezza ricoperta d’oro, sono accolti coloro che 
hanno agito con onore, e tra lieti canti, brindisi 
e racconti attorno al fuoco, vivranno per sempre, 
senza alcuna sofferenza, portando nel cuore il 
ricordo delle proprie gloriose gesta. 


Anche voi, intrepidi eroi, siete stati accolti nelle 
grandi sale scintillanti, sedete al fianco degli 
dèi e dei compagni caduti, non conoscendo più 
dolore né tristezza. 


Ciascuno di voi sa di essere stato parte del 
Ragnarok, della grande battaglia finale. Ogni 
colpo sferrato, ogni preghiera agli Dèi, ciascun 
singolo gesto, è stato necessario affinché il mondo 
si rinnovasse. Dopo la più cruenta delle lotte, 
finalmente è tempo di festeggiare, intonando il 
canto di coloro che hanno visto la fine e il nuovo 
inizio, l'antica canzone che da sempre accompa- 
gna i più grandi eroi. 


Ora non vi resta altro da fare che levare in alto 
i corni, traboccanti d'idromele, e brindare al 
mondo nuovo, pervaso dalla luce dei nuovi Dèi! 
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1 PROTAGONISTI 
DEL RAGNAROK 


FENRIR 


Anche conosciuto come Hrodvitnir, il lupo Fenrir è il risultato dell'u- 


nione tra Loki e la gigantessa Angrboda. Nella foresta di Jirnviòr crebbe a 
dismisura sia in dimensioni che in potenza e un giornò si recò ad Asgardr 
per conoscere il padre, dove si stabilì. 

Gli /Esir erano talmente spaventati dalla sua presenza che, appena Loki 
non fu presente, lo intrappolarono con l'inganno sull'isola di Lyngvi. 

Gli venne proposto di verificare la resistenza di Gleipnir, una catena di 
fattura nanica considerata indistruttibile, con la promessa di venire liberato 
subito dopo. Tyr si offrì di fare da garante, infilando la sua mano tra le fauci 
del lupo, sacrificandola per la riuscita del tranello. 

Gli /Esir infilarono una spada nelle fauci del lupo ormai incatenato, per 
punirlo e dargli eterno tormento. 

Da allora il lupo Fenrir accumula odio e rabbia nei confronti degli Dei, 
pronto a correre nuovamente libero una volta che il Ragnarok scioglierà 
tutti i legami dei Mondi. 


FENRIR 


Bestia Gargantuesca, caotico disonorevole. 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10) 26 (+8) 28 (+9) 18 (+4) 10 (+0) 14 (+2) 


Classe Armatura 24 (naturale) 
Punti Ferita 580 (34d12 + 340) 
Velocità 36 m 


Tiri Salvezza For +18, Cos +16 

Abilità Percezione +16 

Immunità ai danni acido, fuoco, gelo, necrotico, veleno; contundente, 
perforante o tagliente da armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
sfinimento, spaventato 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente 

Sensi Percezione passiva 26, scurovisione 36 m 


Sfida 26 (90.000 XP) 


Immunità Magica. Fenrir è immune agli incantesimi e altri effetti magici. 
Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Fenrir fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Rivolo della Fame Senza Fine. L’insaziabile appetito di Fenrir fa sì che 
sbavi continuamente. Il terreno entro Gm da Fenrir è da considerarsi 
difficoltoso causa l'enorme vischiosità della bava. 

Stirpe Divina. Gli attacchi di Fenrir sono magici. 

Udito e Olfatto Fini. Fenrir ha vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che riguardano udito e olfatto. 
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AZIONI 


Multiattacco. Fenrir può usare Presenza Terrificante. 

Poi Fenrir fa quattro attacchi: uno con lo Schianto, due con gli Artigli e 
uno con il Morso. Può usare Inghiottire invece che il Morso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +18 a colpire, portata Gm, un bersaglio. 
Colpito: 45 (6410 + 10) danni taglienti più 27 (8d6) danni da forza. 
Morso. Attacco con Arma da Mischia: +18 a colpire, portata Gm, un 
bersaglio. Colpito: 55 (10d8 + 10) danni perforanti più 27 (8d6) danni 
da forza. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 21 o diventa afferrata, è intralciata, e Fenrir non può usare 
il Morso contro un altro bersaglio. 

Schianto. Attacco con Arma da Mischia: +18 a colpire, portata 6m, un 
bersaglio. Colpito: 45 (5d12 + 10) danni contundenti più 27 (8d6) danni 
da forza. Se il bersaglio è una creatura, questa deve superare un Tiro 
Salvezza di Forza con CD 21 o cadere prona. 

Inghiottire. Fenrir effettua un attacco col Morso contro una creatura 

di taglia grande o inferiore che sta afferrando. Se l'attacco colpisce, 

il bersaglio subisce i danni dell’attacco, è inghiottito, e l’afferrare ha 
termine. Una creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha copertura totale 
contro gli attacchi e gli effetti esterni a Fenrir, e subisce 42 (12d6) danni 
necrotici all’inizio del turno di Fenrir. Se Fenrir subisce 70 o più danni 
da una creatura al suo interno, Fenrir deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 20 alla fine di quel turno, o rigurgitare tutte le 
creature ingoiate, che cadono prone in uno spazio entro 9 m da Fenrir. 
Se Fenrir muore, una creatura ingoiata non è più incapacitata e può uscire 
dal corpo usando 15m di movimento, uscendo prona. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta di Fenrir entro 36 m da 
esso e consapevole della sua presenza deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 20 o diventa spaventata per 1 minuto. Una creatura 
può ripetere il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi turni, con 
svantaggio se Fenrir è sulla sua linea visiva, terminando l’effetto su se 
stesso se ha successo. Se il tiro salvezza di una creatura ha successo o 
l’effetto termina su di essa, la creatura diventa immune alla Presenza 
Terrificante di Fenrir per le prossime 24 ore. 

Ruggito Poderoso (Ricarica 5-6). Fenrir rilascia la potenza del suo 
ruggito, scatenando gli elementi naturali intorno a lui in un potente 
turbine. Ogni creatura nell’area di un cono di 36 m deve effettuare un 
tiro salvezza di Forza con CD 21. Se fallisce viene scaraventata Prona 

a 9 m di distanza subendo 27 (8d6) da forza e 80 (12d12) da tuono, se 
invece lo supera non viene spostato e i danni da tuono da forza dimezzati. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Fenrir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un’opzione leggendaria alla volta e solo 

alla fine del turno di un’altra creatura. Fenrir recupera le azioni 
leggendarie spese all’inizio del suo turno. . 

Bava Disgustosa. Fenrir ruggisce verso una creatura che è in grado di 
vedere entro 18 m che viene ricoperta dalla sua bava. Quella creatura 
deve superare un Tiro Salvezza su Destrezza con CD 21 o dispone di 
svantaggio a tutti i tiri fino la fine del suo prossimo turno. 

Individuare. Fenrir effettua una prova di Saggezza (Percezione). 
Zampata. Fenrir effettua un attacco con l’artiglio. 
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SKOLL E HATI 


Skéll e Hati appartengono alla stirpe dei lupi giganti della foresta di 


Jarnvid, sono di dimensioni tremende e sono in grado di volare. 
Sono stati incaricati dagli Jotunn di inseguire rispettivamente Sél e 
Mani, il Sole e la Luna degli quali gli Esir si sono appropriati. 


SKOLL 


Bestia Enorme, caotico disonorevole 


FOR 
25 (+7) 


Classe Armatura 18 (naturale) 
Punti Ferita 204 (16d12 + 96) 
Velocità 18 m 


Tiri Salvezza For +12, Des +13 
Abilità Percezione +6 
Immunità ai danni fuoco, contundente, perforante o tagliente da armi 


DES 
26 (+8) 


COS 
22 (+6) 


INT 
14 (+2) 


SAG 
12 (+1) 


CAR 
14 (+2) 


non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
sfinimento, spaventato 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 36 m 


Sfida 15 (13.000 XP) 


Resistenza Magica. Skéll dispone di vantaggio su tutti i Tiri Salvezza 
contro incantesimi ed effetti magici. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Skéll fallisce un tiro salvezza, 
può invece scegliere di superarlo. 

Stirpe Divina. Gli attacchi di Skéll sono magici. 

Tattiche di Branco. Skéll dispone di vantaggio ai tiri di attacco contro 
una creatura se almeno uno degli alleati di Skéll si trova entro 3 metri 
dalla creatura e l’alleato non è incapacitato. 

Udito e Olfatto Fini. Skéll dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che riguardano udito e olfatto. 


AZIONI 


Multiattacco. Skoll fa tre attacchi: due con gli Artigli e uno con il Morso. 
Può usare Inghiottire invece che il Morso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 19 (2d10 + 7) danni taglienti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Colpito: 30 (4d8 + 10) danni perforanti più 16 (4d6) danni 

da fuoco. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 18 o diventa afferrata, è intralciata, e Sk6ll non può usare 
il Morso contro un altro bersaglio. 

Inghiottire. Sk6ll effettua un attacco col Morso contro una creatura 

di taglia grande o inferiore che sta afferrando. Se l'attacco colpisce, 

il bersaglio subisce i danni dell’attacco, è inghiottito, e l’afferrare ha 
termine. Una creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha copertura totale 
contro gli attacchi e gli effetti esterni a SkòlI, e subisce 30 (8d6) danni 
da fuoco all’inizio del turno di Skéll. Se Skéll subisce 50 o più danni 

da una creatura al suo interno, Skéll deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 20 alla fine di quel turno, o rigurgitare tutte le 
creature ingoiate, che cadono prone in uno spazio entro 9 m da Skéll. Se 
Skéll muore, una creatura ingoiata non è più incapacitata e può uscire dal 
corpo usando 15m di movimento, uscendo prona. 

Linea di Fuoco (Ricarica 5-6). Skòll ruggisce e una linea di fuoco lunga 
27 me larga 1,5 m fuoriesce dalle sue fauci. Ogni creatura lungo quella 
linea deve effettuare un tiro salvezza di Destrezza con CD 18 e subire 
66 (12d10) danni da fuoco se fallisce il tiro salvezza, o la metà di questi 
danni se lo riesce. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Skéll può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. Skòll recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Fiammata Esplosiva. Skòll sputa una sfera esplosiva infuocata dalle sue 
fauci entro 15 m da sé. Ogni creatura nel raggio di 3 m deve effettuare un 
Tiro Salvezza su Destrezza con CD 16, se non lo supera viene sbalzata 
via prona a 3 me subisce 11 (2d10) danni da fuoco, se lo supera non 
viene sbalzata via e i danni subiti vengono dimezzati. 

Individuare. Skoll effettua una prova di Saggezza (Percezione). 
Zampata. Skòll effettua un attacco con l’artiglio. 
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HATI 
Bestia Enorme, caotico disonorevole 
FOR DES COS INT SAG CAR 
2OUH7). 22 (+6) 26 (+8) 11 (+0) 14 (+2) 14 (+2) 


Classe Armatura 16 (naturale) 
Punti Ferita 234 (16d12 + 128) 
Velocità 15m 


Tiri Salvezza For +12, Des +13 

Abilità Percezione +6 

Immunità ai danni freddo; contundente, perforante o tagliente da armi 
non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
sfinimento, spaventato 

Resistenza ai danni contundente, perforante e tagliente 

Sensi Percezione passiva 16, scurovisione 36 m 


Sfida 15 (13.000 XP) 


Resistenza Magica. Hati dispone di vantaggio su tutti i Tiri Salvezza 
contro incantesimi ed effetti magici. 

Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se Hati fallisce un tiro salvezza, può 
invece scegliere di superarlo. 

Stirpe Divina. Gli attacchi di Hati sono magici. 

Tattiche di Branco. Hati dispone di vantaggio ai tiri di attacco contro 
una creatura se almeno uno degli alleati di Hati si trova entro 3 metri 
dalla creatura e l’alleato non è incapacitato. 

Udito e Olfatto Fini. Hati dispone di vantaggio alle prove di Saggezza 
(Percezione) che riguardano udito e olfatto. 


RAGNAROK 


AZIONI 


Multiattacco. Hati fa tre attacchi: due con gli Artigli e uno con il Morso. 
Può usare Inghiottire invece che il Morso. 

Artiglio. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 19 (2d10 + 7) danni taglienti. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +12 a colpire, portata 3 m, un 
bersaglio. Co/pito: 30 (4d8 + 10) danni perforanti più 16 (4d6) danni 
da fuoco. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro salvezza su 
Forza con CD 18 o diventa afferrata, è intralciata, e Hati non può usare 
il Morso contro un altro bersaglio. 

Inghiottire. Hati effettua un attacco col Morso contro una creatura 

di taglia grande o inferiore che sta afferrando. Se l’attacco colpisce, 

il bersaglio subisce i danni dell’attacco, è inghiottito, e l’afferrare ha 
termine. Una creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha copertura totale 
contro gli attacchi e gli effetti esterni a Hati, e subisce 30 (8d6) danni 
da fuoco all’inizio del turno di Hati. Se Hati subisce 50 o più danni 

da una creatura al suo interno, Hati deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 20 alla fine di quel turno, o rigurgitare tutte le 
creature ingoiate, che cadono prone in uno spazio entro 9 m da Hati. Se 
Hati muore, una creatura ingoiata non è più incapacitata e può uscire dal 
corpo usando 15m di movimento, uscendo prona. 

Cono di Ghiaccio (Ricarica 5-6). Hati ruggisce e un cono di freddo di 
18 m fuoriesce dalle sue fauci. Ogni creatura in quell'area deve effettuare 
un tiro salvezza di Destrezza con CD 18 e subire 66 (12d10) danni da 
freddo se fallisce il tiro salvezza, o la metà di questi danni se lo riesce. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Hati può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni seguenti. Può 
usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine del turno di 
un’altra creatura. Hati recupera le azioni leggendarie spese all’inizio del 
suo turno. 

Bava Gelante. Hati sputa una un fiotto di bava gelida verso dalle sue 
fauci verso una creatura che è in grado di vedere entro 15 m da sé. Quella 
creatura deve effettuare un Tiro Salvezza su Destrezza con CD 16, se non 
lo supera la sua velocità diventa 0 fino la fine del prossimo turno e subisce 
11 (2d10) danni da freddo, se lo supera la sua velocità non cambia e i 
danni subiti vengono dimezzati. 

Individuare. Hati effettua una prova di Saggezza (Percezione). 
Zampata. Hati effettua un attacco con l’artiglio. 
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JÒRMUNGANDR - © MILIVOJ GERAN 


GIUSEPPE STAMBE' - 9728 
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HRIMGRIMNIR 


Hrimgrimnir è considerato l’uomo nero” di Jotunheimr, il più terrifi- 


cante tra tutti gli Jotnar. Antico come il tempo, generato da uno dei piedi 
di Ymir, ha un corpo terrificante con 6 teste. 

Dedito ad ogni tipo di vizio, sconsideratamente violento, terrorizza la 
popolazione Jòtunn. Il suo potere deriva dal freddo e dall’oscurità, trae 
divertimento nella sofferenza altrui. Viene venerato su Midgardr da socio- 
patici e folli assassini. 


HRIMGRIMNIR 


Gigante enorme, caotico disonorevole 


FOR 
30 (+10) 


DES 
9 (-1) 


Classe Armatura 15 (armatura composita) 
Punti Ferita 280 (20d12 + 160) 
Velocità 15 m 


Tiri Salvezza For +16, Cos +14, Sag +11, Car +7 

Abilità Intimidire +8, Percezione +11 

Immunità ai danni gelo; contundente, perforante o tagliente da armi 
non magiche 


COS 
26 (+8) 


INT 
20 (+5) 


SAG 
20 (+5) 


CAR 
14 (+2) 


Sensi Scurovisione 36 m, Percezione passiva 21 
Linguaggi Comune 
Sfida 19 (22.000 XP) 


Molteplici Teste. Hrimgrimnir dispone di vantaggio alle prove di 
Saggezza (Percezione) e sui tiri salvezza contro le condizioni accecato, 
affascinato, assordato, privo di sensi, spaventato e stordito. 
Rigenerazione. Hrimgrimnir recupera 20 punti ferita all’inizio del suo 
turno. Se Hrimgrimnir subisce danno da acido o da fuoco, questo tratto 
non funziona all’inizio del prossimo turno di Hrimgrimnir. Hrimgrimnir 
muore solo se inizia il suo turno a 0 punti ferita e non può rigenerarsi. 
Frenesia Sadica (Ricarica dopo un Riposo Breve o un Riposo Lungo 0 dopo 
aver ucciso un nemico). Se ha ferito un nemico, Hrimgrimnir come Azione 
Bonus può entrare in uno stato di sadica frenesia per 1 minuto o finchè 
non diventa incapacitato. Durante lo stato di frenesia Hrimgrimnir 
guadagna le seguenti abilità: 

* Vantaggio alle prova di Forza e ai Tiri Salvezza sulla Forza 

e Bonusdi+4ai danni 

e Resistenzaai danni contundenti, perforanti e taglienti 
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AZIONI 


Multiattacco. Hrimgrimnir fa due attacchi con l’Ascia Gigante e uno con 
la Mazza Gigante. 

Ascia Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +15 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 37 (4d12 + 10) danni taglienti. 

Mazza Gigante. Attacco con Arma da Mischia: +15 a colpire, portata 3 m, 
un bersaglio. Co/pito: 34 (6d6 + 10) danni contundenti. Il bersaglio deve 
superare un Tiro Salvezza su Forza con CD 20 o viene gettato prono a 3 
m da Hrimgrimnir 

Roccia. Attacco con Arma a Distanza: +15 a colpire, gittata 18/72 m, un 
bersaglio. Colpito: 37 (4d12 + 10) danni contundenti. 

Ondata di Gelo (ricarica 5-6). Dalle bocche di Hrimgrimnir si genera 
un vento gelido che forma una sfera di 9 m attorno a lui. Tutte le creature 
nel raggio devono superare un Tiro Salvezza di Costituzione con CD 

18 o subire 60 (12d8) danni da gelo e velocità dimezzata fino alla fine 

del loro prossimo round. In caso di successo il danno è dimezzato e la 
velocità non è dimezzata. 

Tenebre. Hrimgrimnir vomita dalle bocche oscurità pura. L'effetto è identico 
all’incantesimo Oscurità ma con centro Hrimgrimnir e 18 m di raggio. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Hrimgrimnir può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine 
del turno di un’altra creatura. Hrimgrimnir recupera le azioni leggendarie 
spese all’inizio del suo turno. 

Mazzata. Hrimgrimnir effettua un attacco con la Mazza Gigante. 
Individuare. Hrimgrimnir effettua una prova di Saggezza (Percezione). 
Urlo terrificante (costa 2 azioni). Tutte le teste di Hrimgrimnir 
emettono un urlo orribile. Ogni creatura entro 18 m in grado di sentirlo 
deve effettuare un Tiro Salvezza di Saggezza con CD 20 o essere 
spaventato fino la fine del suo prossimo round. 


JOÒORMUNGANDR 


Jormungandr ("demone cosmicamente potente"), anche conosciuto come 


Midgardsormr ("Serpe di Midgardr") è un enorme serpente mostruoso 
che vive nelle profondità del mare di Midgardr, talmente lungo da essere 
in grado di abbracciare il Mondo mordendosi la coda. 

Venne generato da Loki e da Angrboda e crebbe su Jòtunheimr assieme 
ai suoi frattelli mostruosi, fino a quando gli Dei non scoprirono la sua 
esistenza. Spaventato dalle profezie sulla progenie di Loki, Odhinn decise 
di gettare la sepre in mare. 

Nessuno fu in grado di svolgere questo compito, tranne Thor, che da 
quel giorno divenne nemico giurato di Jormungandr. 

Negli abissi del mare Midgardsormi ebbe modo di crescere incontrol- 
lato, aspettando il momento della sua vendetta. 


JORMUNGANDR 


Drago Gargantuesco, caotico disonorevole 


AZIONI 


FOR DES COS INT SAG CAR 
30 (+10)  10(+0) 30(+10) 7(-2) 10 (+0) 11 (+0) 


Classe Armatura 24 (naturale) 
Punti Ferita 580 (34d12 + 340) 
Velocità 18 m, nuotare 36 m 


Tiri Salvezza For +18, Cos +18 

Abilità Percezione +8 

Immunità ai danni acido, veleno; contundente, perforante o tagliente da 
armi non magiche 

Immunità alle condizioni affascinato, avvelenato, paralizzato, 
sfinimento, spaventato 

Sensi Percezione passiva 18, scurovisione 36 m 


Sfida 25 (75.000 XP) 


Resistenza Leggendaria (3/Giorno). Se fallisce un tiro salvezza, può 
invece scegliere di superarlo. 

Resistenza Magica. Jòrmungandr dispone di vantaggio sui tiri salvezza 
contro gli incantesimi e altri effetti magici. 

Stirpe Divina. Gli attacchi di Jormungandr sono magici. 


RAGNAROK 


Multiattacco. Jòrmungandr può usare Presenza Terrificante. Poi 
Jormungandr fa tre attacchi: due con la Coda e uno con il Morso. Può usare 
Inghiottire invece che il Morso. 

Coda. Attacco con Arma da Mischia: +18 a colpire, portata 21m, un bersaglio. 
Colpito: 42 (6d8 + 10) danni contundenti. Se il bersaglio è una creatura deve 
superare un tiro salvezza di Forza con CD 23 o cadere prono a 9 m da dove 
è stato colpito. 

Morso. Attacco con Arma da Mischia: +18 a colpire, portata 15m, un 
bersaglio. Co/pito: 32 (4d12 + 10) danni perforanti più 21 (6d6) danni da 
veleno. Se il bersaglio è una creatura, deve superare un tiro salvezza su Forza 
con CD 20 o diventa afferrata, è intralciata, e Jormungandr non può usare il 
Morso contro un altro bersaglio. 

Inghiottire. Jirmungandr effettua un attacco col Morso contro una creatura 
di taglia grande o inferiore che sta afferrando. Se l’attacco colpisce, il bersaglio 
subisce i danni dell’attacco, è inghiottito, e l’afferrare ha termine. Una 
creatura ingoiata è cieca e intralciata, ha copertura totale contro gli attacchi e 
gli effetti esterni a Jòrmungandr, e subisce 58 (15d6) danni necrotici all’inizio 
del turno di Jòrmungandr. Se Jormungandr subisce 50 o più danni da 

una creatura al suo interno, Jòormungandr deve superare un tiro salvezza su 
Costituzione con CD 20 alla fine di quel turno, o rigurgitare tutte le creature 
ingoiate, che cadono prone in uno spazio entro 9 m da Jòrmungandr. Se 
Jormungandr muore, una creatura ingoiata non è più incapacitata e può 
uscire dal corpo usando 15m di movimento, uscendo prona. 

Presenza Terrificante. Ogni creatura a scelta di Jormungandr entro 36 m 

da esso e consapevole della sua presenza deve superare un tiro salvezza su 
Saggezza con CD 20 o diventa spaventata per 1 minuto. Una creatura può 
ripetere il tiro salvezza alla fine di ciascuno dei suoi turni, con svantaggio se 
Jòrmungandr è sulla sua linea visiva, terminando l’effetto su se stesso se ha 
successo. Se il tiro salvezza di una creatura ha successo o l’effetto termina su 
di essa, la creatura diventa immune alla Presenza Terrificante di Jòrmungandr 
per le prossime 24 ore. 

Ruggito Venefico (Ricarica 5-6). Jòormungandr esala un getto di fiele in 

un cono di 36 m. Ogni creatura nell’area deve effettuare un tiro salvezza 

di Costituzione con CD 21, prendendo 80 (20d6) danni da veleno e 
diventando avvelenato per 1 ora se ha fallito il tiro, o la metà dei danni se ha 
successo, e 45 (10d8) da acido. 


AZIONI LEGGENDARIE 


Jormungandr può usare 3 azioni leggendarie, scelte tra le opzioni 
seguenti. Può usare solo un'opzione leggendaria alla volta e solo alla fine 
del turno di un’altra creatura. Jòormungandr recupera le azioni leggendarie 
spese all’inizio del suo turno. . 

Attacco di Coda. Jòrmungandr effettua un attacco di coda. 

Individuare. Jirmungandr effettua una prova di Saggezza (Percezione). 
Sputo Venefico. Jòrmungandr sputa un fiotto velenoso su una creatura 
che è in grado di vedere entro 18 m. Quella creatura deve superare un 
Tiro Salvezza su Costituzione con CD 20 o subire 24 (6d6) danni da 
veleno e diventare avvelenato per 1 ora. 
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OGGETTI MAGICI 


ANDVARANAUT, ANELLO DI ANDVARI 
Oggetto Meraviglioso, Artefatto (richiede sincronia) 


Questo anello maledetto dona al suo possessore una 
lunga vita ma contempo accresce la sua cupidigia e la sua 
avidità. Ogni creatura che vede l'anello deve superare 
un Tiro Salvezza su Saggezza con CD 15 o rimanerne 
affascinato e iniziare a desiderarlo ardentemente. 

Il Tesoro di Chi lo Possiede. Rimuovere l'anello, get- 

tarlo, cederlo a qualcuno o interrompere la sincronia 

richiede un Tiro Salvezza di Saggezza con CD 15 e può 
essere tentato solo 1 volta al giorno. La CD per cedere 
l'anello aumenta di 1 ogni volta che viene rimosso. 

Ladro. Mentre il personaggio è in sincronia con l’a- 

nello ottiene la competenza in Furtività se non l'aveva 

già prima. Dispone di vantaggio alle prove di Destrezza 

(Furtività) effettuate per rubare oro od oggetti preziosi. 

Diventa particolarmente attratto dall’oro e dai tesori 

in generale. 

Lunga vita e prosperità. Mentre il personaggio è in 

sincronia con l’anello ottiene i seguenti benefici: 

* Diventa immune alle malattie e al veleno 

e Non puòessere affascinato o spaventato 

e Lasuavelocità di invecchiamento è ridotta a 1/10, 
così come la sua necessità di mangiare e bere 

e Ottiene+lalla CA 

e Il suo punteggio di Costituzione diventa 20, se 
non era già più alto 

Maledizione. L'anello porta con sé la maledizione di 

Andvari che affligge il portatore dell'anello man mano 

che il tempo passa: 

e Se il personaggio porta l’anello per 1 mese, delle 
lucide scaglie cominciano a crescere sul suo corpo, 
ottenendo un ulteriore +2 alla CA come armatura 
naturale; la CD per liberarsi dell'anello diventa 18 
se non era già più alta. Quella per l’oro e tesori 
diventa una vera ossessione. 

e Seil personaggio porta l'anello per 3 mesi, la sua 
fisicità comincia a cambiare, i denti si fanno zanne 
aguzze e le unghie forti come artigli, ottenendo un 
attacco con il morso (1d4 + FOR) e uno con gli 
artigli (1d46 + FOR); la CD per liberarsi dell’anello 
diventa 20 se non era già più alta. Diventa tremen- 
damente avido e restio a dividere ogni ricchezza 
con chiunque. 


SSD 


e Seil personaggio porta l’anello per 6 mesi, il corpo 
interiore è ormai cambiato e ottiene un attacco a 
soffio (Cono di veleno 9 m, 12d6 danni veleno, 
CD 16 per dimezzare i danni); la CD per libe- 
rarsi dell’anello diventa 25 se non era già più alta. 
L'obiettivo primario il personaggio diventa accu- 
mulare enormi ricchezze in un luogo sicuro. 

e Se il personaggio porta l’anello per 1 anno, deve 
superare un Tiro Salvezza CD 30 ogni giorno, 
se non lo supera l’essenza dell’anello trasforma 
permanentemente il corpo del personaggio, che 
assume forma e caratteristiche di un Drago Verde 
Adulto; la CD per liberarsi dell’anello diventa 30 
se non era già più alta. Il tuo unico obiettivo di 
vita diventa proteggere le ricchezze accumulate da 
qualsiasi altro essere vivente, che viene considerato 
un ladro e un nemico. 

Distruggere l’Anello. Nonostante le apparenze di un 

normale anello, per distruggere l'Anello di Andvari 

occorre gettarlo nelle fiamme di Muspelheim, per farlo 
bisogna superare un Tiro Salvezza di Saggezza con CD 

30 o rimanere affascinati dall’anello. Ogni altro tenta- 

tivo di distruggere l’anello causa 4d8 danni psichici a 

chi tenta di distruggerlo e non ha alcun effetto su di 

esso, inoltre chi ha tentato di distruggere l'anello devo 

superare un Tiro Salvezza di Saggezza con CD 30 o 

rimane affascinati dall’anello. 


Andvaranaut 


Anello del 


Cacciatore Silenzioso 


JOURNEY TO RAGNAROK 


ANELLO DEL CACCIATORE SILENZIOSO 


ESàSID NIETO) | 


CORNO POTORIO ALBERO DI AGIR 


Oggetto Meraviglioso, Raro (richiede sincronia) 


Questo anello ha 3 cariche, e recupera 1d3 cariche 
ogni giorno all'alba. Come azione il portatore può 
spendere una carica dell'anello per lanciare l’incante- 
simo Silenzio, senza bisogno di componenti, centrato 
in un punto entro 36 m o centrato sull’anello stesso 
con un raggio di 1,5 m. 


ANGURVADAL (FLUSSO DI ANGOSCIA) 
Arma (spada lunga) +1, rara 


Angurvadal è una spada magica vichinga, con rune 
magiche incise sulla lama che fanno ottenere un bonus 
+1 ai tiri per colpire e ai tiri per i danni a chi la impugna. 
Senziente: Angurvadal è un’arma senziente legale ono- 
revole, con un valore di Intelligenza pari a 8, un valore 
di Saggezza pari a 12 e un valore di Carisma pari a 10. 
La spada non è in grado di parlare ma comunica con il 
legittimo proprietario, illuminando le rune sulla lama se 
ci sono creature nemiche entro 18 metri. 

Personalità: Anche se non può parlare, Angurvadal 
riesce a trasmettere le proprie emozioni a chi la impu- 
gna. Essendo sempre stata usata in battaglia, durante 
gli scontri infonde nell'animo del suo proprietario un 
sentimento di ira gioiosa. 


ASCIA DEL CONQUISTATORE 
Arma (qualsiasi ascia) Meravigliosa, Molto Rara (richiede 
sincronia) 


Quest’arma garantisce un bonus di +2 agli attacchi e ai 
danni effettuati con quest'arma magica, inoltre infligge 
2d6 bonus ai danni contro i non morti. 

Fintanto che il personaggio impugna quest'arma, 
dispone di vantaggio ai tiri per colpire per spingere o 
afferrare una creatura, nei tiri contrapposti per mante- 
nere una creatura afferrata, e ai tiri di Forza (Atletica) 
per arrampicarsi. 


Angurvadal 


OGGETTI MAGICI 


Oggetto Meraviglioso, Molto Raro 


Questo corno magico permette di bere a una velocità 
doppia rispetto il normale e di non subire gli effetti 
negativi di qualunque quantità di alcol ingerito, oltre 
quelli di una leggera e allegra sbornia. Portando questo 
corno si dispone di vantaggio alle prove di Carisma 
(Persuasione) per convincere qualcuno a gareggiare 
a una sfida di bevute e nelle interazioni sociali con 
persone sotto effetto di alcol. Bere un sorso di birra o 
idromele da questo corno fa disporre di vantaggio ai 
tiri salvezza contro la paura per 24 ore. 


Ascia del Conquistatore 


Corno Potorio 
Albero di Egir 


MRI ERAGETN 


DRAUPNIR 


GUNGNIR, IANCIA DI ODHINN 


Oggetto Meraviglioso, Leggendario 


Ogni nove notti, otto nuovi anelli appaiono insieme 
a questo apparentemente semplice anello d’oro, iden- 
tici in tutto per tutto fuorché per questa capacità 
magica. Riconoscere l'originale richiede una prova di 
Intelligenza (Investigare) con CD 15. 


GRAMR 
Arma (spadone a due mani) Meravigliosa, Leggendaria 
(richiede sincronia) 


Il personaggio ottiene un bonus di +3 ai tiri per colpire 
e ai tiri per i danni effettuati con quest'arma magica. 
Quando il personaggio attacca un oggetto, o una cre- 
atura che indossa un’armatura o che ha un bonus alla 
CA dovuto ad armatura naturale, massimizza il dado 
di danno dell’arma contro quel bersaglio. 

Quando il personaggio attacca un oggetto e ottiene 20 sul 
dado per colpire, l'oggetto si rompe automaticamente. 
Quando il personaggio attacca una creatura che 
indossa un'armatura e ottiene 20 sul dado per colpire, 
l'armatura viene distrutta e non è più utilizzabile. 


Draupnir 


CW: 
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\RVATFERZIB 


Arma (Lancia), Artefatto (richiede sincronia) 


Gungnir è la leggendaria lancia forgiata per Odhinn dai 
nani figli di Ivaldi, sotto la guida del fabbro Dvalin e 
rappresenta la perfezione in bilanciamento e forgiatura. 
Arma Magica. Il dado di danno di Gungnir è 1d12. Il 
personaggio ottiene un bonus di +3 ai tiri per colpire 
e ai tiri per i danni effettuati con quest'arma magica, 
inoltre il bersaglio subisce 3d8 danni radiosi. 

Aura Divina. Mentre il personaggio è in sincronia con 
Gungnir la sua taglia aumenta fino a diventare Grande 
se non è già di una taglia superiore, inoltre la pelle 
risplende di una lieve aura luminosa, che risplende 
illuminando di luce fioca un’area di 6 m da lui. 
Implacabile. Tutti gli attacchi portati con Gungnir 
hanno automaticamente successo. Inoltre ignora qual- 
siasi resistenza o immunità. 

Influsso Divino. Mentre il personaggio è in sincronia 
con Gungnir i suoi punteggi di caratteristica aumen- 
tano fino ad arrivare a 20 se non sono giù più alti. 
Forza del Tempo. Mentre il personaggio è in sincronia 
con Gungnir può usare la sua azione per lanciare l’in- 
cantesimo Fermare il Tempo e Dardo Incantato come 
se fosse utilizzato uno slot di 9° livello, senza bisogno 
di componenti. Dopo aver lanciato l’incantesimo tira 
1d6. Con un tiro da 1-5, non puoi lanciare nuova- 
mente quell’incantesimo fino alla prossima alba. 
Distruggere Gungnir. Essendo l'incarnazione arche- 
tipa stessa della perfezione, Gungnir non può essere 
distrutta in alcun modo. 
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JARNGREIPR, GUANTI D'ARME NANICI 


Oggetto Meraviglioso, variabile (richiede sincronia) 


Ideati per i più grandi guerrieri, i guanti d’arme nanici 
sono capolavori dell’artigianato che rendono ancora 
più micidiale qualsiasi arma brandita con essi. A 
seconda del grado di rarità, conferiscono al personag- 
gio che li porta un bonus alla Forza, oltre a garantire 
che chiunque li indossi non possa essere disarmato, e 
vantaggio alle prove di Forza per Afferrare o Spingere 
in combattimento . L'unico paio mai prodotto di rarità 
Leggendario è nelle mani del dio Thor. 


Grado di Rarità Bonnsdi dl 
Conferito 
Non Comune +1 
Raro +2 
Molto Raro +3 
Leggendario +4 


MANTELLO PIUMATO DI FREYJA 
Oggetto Meraviglioso, Leggendario (richiede sincronia) 


Mantello Piumato 


di Freyja AE RINRO: ; 
È Questo bellissimo mantello fatto di piume di falco 


intrecciato appartiene alla dea Freyja. Quando il perso- 
naggio indossa questo mantello ottiene +2 ai tiri salvezza 
e alla CA. Inoltre può usare un'azione per trasformarsi 
in un falco, mantenendo invariate la caratteristiche 
mentali, o per tornare alla sua forma normale. Se il per- 
sonaggio muore mentre è in forma di falco ritorna alla 
sua forma originaria, subendo tutto il danno in eccesso 
rispetto i Punti Ferita della forma di falco. 


MEDAGLIONE CUORE 
DI MUSPELLSHEIMR 
Oggetto Meraviglioso, Raro 


Fintanto che il personaggio indossa questo medaglione 
è in grado di sopportare qualsiasi calore ambientale e il 
fuoco naturale non lo danneggia. 
Medaglione Cuore 
di Muspellsheimr 


OGGETTI MAGICI 


MRI ER AGETN 


MEGINGJORD, CINTURA 
DELLA FORZA NANICA 


Oggetto Meraviglioso, variabile (richiede sincronia) 


Moltissime leggende parlano di questi potenti oggetti 
magici in cui il popolo dei Nani riesce a infondere 
la forza dei Giganti. Mentre il personaggio indossa 
questa cintura, il suo punteggio di Forza raggiunge il 
punteggio corrispondente al grado di rarità della cin- 
tura. Se il suo punteggio di Forza è già pari o superiore 
al punteggio della cintura, l'oggetto non ha effetto. 
Inoltre il personaggio dispone di vantaggio alle prove 
di Forza (Atletica) e alle prove di Forza per non essere 
sbilanciato o messo prono. Esistono quattro varianti 
di questa cintura, corrispondenti al livello di rarità e 
potere infuso. L'unico esemplare conosciuto di rarità 
Leggendaria è nelle mani del dio Thor. 


Grado di Rarità Rungzio di sosza 
Conferito 
Non Comune 20 
Raro 22 
Molto Raro 24 
Leggendario 26 


Megingjorò 


Mjolnir 


n 26 
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MJOLLNIR, MARTELLO DI THOR 
Arma (Martello da Guerra), Artefatto (richiede sincronia) 


È possibile sollevare o sincronizzarsi a MjolInir solo se si 
indossa e si è in sincronia con una Megingjorò (Cintura 
della Forza Nanica) leggendaria e dei Jàrngreipr (Guanti 
della Forza Nanici) leggendari. 

Arma Magica. Il personaggio ottiene un bonus di +3 
ai tiri per colpire a ai tiri per i danni effettuati con 
quest'arma magica, inoltre il bersaglio subisce 2d8 da 
Fulmine e 2d6 da Tuono. Essa ha la proprietà da lancio 
con una gittata normale di 6 metri e una gittata lunga 
di 18 metri. Subito dopo l'attacco, l’arma vola indietro 
nella tua mano. 

Aura di Fulmini. Mentre il personaggio è in sincro- 
nia con MjolInir la sua taglia aumenta fino a diventare 
Grande se non è già di taglia superiore, inoltre la pelle 
è perennemente percorsa da lievi scariche elettriche. 
Quando il personaggio viene colpito da un attacco in 
mischia, il portatore dell'attacco subisce 2d6 danni 
da fulmine. 

Flagello dei Giganti. Se il bersaglio è un gigante, il per- 
sonaggio ottiene un bonus di 4d8 al danno di MjolInir. 
Fonte di Fulmini. Mentre il personaggio è in sincro- 
nia con Mjollnir può usare la sua azione per lanciare 
l'incantesimo Catena di Fulmini senza bisogno di 
componenti. Dopo aver lanciato l'incantesimo tira 
1d6. Con un tiro da 1-5, l'incantesimo non può essere 
lanciato nuovamente fino la prossima alba. 
Medaglione del Tuono. Mjollnir con una parola di 
comando può ridursi alle dimensioni e al peso di un 
piccolo medaglione. 

Potenza Infusa. Mentre il personaggio è sincronizzato 
con Mjollnir il suo punteggio di Forza diventa 30, a 
meno che non sia già più alto. 

Distruggere MjolInir. Soltanto decenni nei fuochi 
delle forge dove è stato creato possono mettere in diffi- 
coltà la resistenza strutturale di Mjollnir. 


JOURNEY TO RAGNAROK 


PIETRA DEL VERO SOLE 
Oggetto Meraviglioso, Molto Raro 


Utilizzando questa pietra solare come strumento 
di navigazione è impossibile perdersi, inoltre ha il 
potere di indicare la direzione in cui si trova qualsiasi 
oggetto o luogo, già visto dall’utilizzatore, che si desi- 
dera raggiungere. 


SKIDBLADBNIR, NAVE DI FREYR 
Oggetto Meraviglioso, Leggendario 


Fra le navi magiche costruite dai Nani la più incredi- 
bile è la nave di Freyr. Questo oggetto appare come un 
semplice sacchetto di pelle, delle dimensioni per stare 
comodamente in una tasca, dal peso di mezzo chilo, 
e che galleggia. Questo oggetto ha anche tre parole di 
comando, ognuna delle quali richiede un'azione per 
essere detta. 

Una parola di comando fa sì che dal sacchetto emerga 
una barca lunga 9 m, larga 3 m, profonda 1,5 m, 
con un timone, due paia di remi, posti da rematore, 
un'ancora e un albero con la vela. La barca può ospi- 
tare comodamente 5 creature di taglia media, ed avrà 
sempre il vento a favore per navigare, esclusi effetti 
magici. 

La seconda parola di comando fa sì che dal sacchetto 
emerga una barca lunga 36 m, larga 12m, profonda 
4,5m, con un timone, cinque paia di remi, un’ancora e 
due alberi con vela. La barca può ospitare 30 creature 
di taglia grande e varie scorte, ed avrà sempre il vento 
a favore per navigare, esclusi effetti magici. 

La terza parola di comando fa tornare la barca nel 
sacchetto, premesso non ci siano creature a bordo, 
insieme a tutto ciò che la barca può contenere. 


SKOFNUNG 
Arma (Qualsiasi spada), Leggendaria (richiede sincronia) 


Il personaggio ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire 
e ai tiri per i danni effettuati con quest'arma magica. 
Il personaggio può usare un’azione per dire una parola 
di comando quando impugna quest'arma, per evocare 
entro 18 m da lui, gli spiriti di 12 Berserker che pren- 
dono forma nel piano materiale. 

Se si utilizza la parola di comando senza essere di alli- 
neamento onorevole i Berserker attaccheranno chi l’ha 
pronunciata, mentre se si rispetta il requisito, saranno 
amichevoli nei confronti dell’utilizzatore e dei suoi 
alleati, e seguiranno i suoi ordini. 


OGGETTI MAGICI 


Pietra del Vero Sole 


Skidbladnir 


Skofnung 


ua”. 


x, 
De 
C É 


“en 


SPADA DI SKALLFOSS 
Arma (Qualsiasi spada), Non Comune 


dl, 


213 
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Queste armi sono le opere magne del leggendario 
fabbro Skallfoss, sono dedicate agli /Esir e ai Vanir, e 
sono compagne dei più valorosi di Midgardr, passando 
di mano in mano ogni volta che uno di loro viene 
sconfitto. 

Il personaggio ottiene un bonus di +1 ai tiri per colpire 
e ai tiri per i danni effettuati con quest'arma. Fintanto 
che il personaggio porta con sé quest'arma ed è visibile 
agli altri, dispone di vantaggio alle prove di Carisma 
(Persuadere) nei confronti di /Fsir e Vanir. 


Se 
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SPADA IMITAZIONE DI MJOLLNIR, 
KUTTNIR 
Arma (Qualsiasi spada), Molto Rara (richiede sincronia) 


Capi Na 


Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri per col- 
pire e ai tiri per i danni effettuati con quest'arma 
magica. Quando il personaggio colpisce un nemico 
con quest'arma, il bersaglio subisce 1d8 danni da ful- 
mine aggiuntivi. 

Se si ottiene 19 o 20 nel tiro per colpire con quest'arma, 
una saetta instabile emerge dalla lame o infligge 2d8 
danni da fulmine aggiuntivi colpendo fino a 3 nemici 
entro 6m dal personaggio. 


Spada di Skallfoss 


Tyrfing 


Kuttnir 
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SVALIN, SCUDO DEL SOLE 


ESTA\NRIZAA 
OTTSRI 


TYRFING 


Armatura (Scudo), Artefatto (richiede sincronia) 


Svalin è il leggendario scudo che protegge Sol dal sole 

sul suo carro 

Scudo Magico. Il personaggio ottiene un bonus di +4 

alla classe armatura in aggiunta al normale bonus di 

CA garantito da uno scudo. 

Protezione Solare. Se il personaggio impugna Svalin 

ed è in sincronia con esso ottiene i seguenti benefici: 

* Diventa immunea tutti i danni di Fuoco 0 Gelo 
ed è a suo agio a qualsiasi temperatura 

e Non puòessere affascinato o spaventato 

e Non può essere accecato, assordato, pietrificato 0 
stordito 

Aura di Gelo. Mentre il personaggio è in sincronia con 

Svalin la sua taglia aumenta fino a diventare Grande se 

non è già di taglia superiore, inoltre la pelle è peren- 

nemente ricoperta di brina. Quando il personaggio 

colpisce un nemico con un attacco in mischia, quel ber- 

saglio subisce 1d6 danni da gelo bonus, inoltre quando 

il personaggio viene colpito da un attacco in mischia, il 

portatore dell’attacco subisce 2d6 danni da gelo. 

Fonte di Gelo. Mentre il personaggio è in sincronia 

con Svalin può usare la sua azione per lanciare l’incan- 

tesimo Cono di Gelo senza bisogno di componenti. 

Dopo aver lanciato l'incantesimo tira 1d6. Con un tiro 

da 1-5, non l’incantesimo non può essere nuovamente 

lanciato fino la prossima alba. 

Distruggere Svalin. Solo un effetto di disintegrazione 

particolarmente potente è in grado di distruggere lo 


scudo del Sole. 


OGGETTI MAGICI 


Arma (Qualsiasi spada), Molto Rara (richiede sincronia) 


Il personaggio ottiene un bonus di +2 ai tiri per colpire 
e ai tiri per i danni effettuati con quest'arma magica. 

I Punti Ferita persi a causa di quest'arma non possono 
essere recuperati tramite riposo breve o lungo, ma 
solo tramite rigenerazione o magia. Una volta estratta 
è impossibile rinfoderare quest'arma se non si uccide 
prima una creatura senziente utilizzandone la lama. 


DIVINAZIONE 
RUNICA 


In questa appendice sono presentate le fondamenta |® 
della divinazione runica, utilizzabile per la consulta- | 
zione delle Tabelle di questo manuale e come regola 
opzionale in gioco. 


Consultare le Tabelle 306 
Utilizzare il Dado Runico 306 
Leggere le Rune 307 
Aett di Freyja 308 
Aett di Heimdallr 312 
Aett di Tyr 316 
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LE RUNE 


“Lo so io, fui appeso 

al tronco sferzato dal vento 
per nove intere notti, 
ferito di lancia 

e consegnato a Odhinn, 

io stesso a me stesso, 

su quell’albero 

che nessuno sa 

dove dalle radici sinnalzi. 


Con pane non mi saziarono 

né con corni mi dissetarono. 

Guardai in basso, 

feci salire le rune, 

chiamandole lo feci, 

e caddi di là.” 
HAVAMAL - Riinatal (138-139) 
Edda Poetica 


Le stanze dell’Hàvamàl dalla 138° alla 145° trattano 
il sacrificio di Odhinn e di come egli apprese le rune. 

Si narra di come Odhinn si appese all’albero Yggdrasil 
trafiggendosi con la lancia per sacrificarsi a se stesso. 
Rimase appeso per nove notti quando ferito, straziato 
dal freddo, dalla fame, dalla sete, solo e senza aiuto, 
nell’attimo in cui stava per cadere a terra privo di sensi, 
vide le rune e con le ultime forze le afferrò. 

L'alfabeto runico è detto “Futhark” dalla sequenza 
fonetica delle prime Rune che lo compongono (Fehu, 
Uruz, Purisaz, Ansuz, Raido, Kenaz). 


Il sostantivo rn ha la sua origine nelle parole 
“segreto”, “mistero” ma anche “bisbiglio”, “sussurro”, 
derivando probabilmente sia dall'utilizzo dei glifi per 
inviare dispacci segreti durante le battaglie che dalla 
tradizione legata alla religione e alla meditazione 


tramite la divinazione delle rune. 


CONSULTARE LE TABELLE 
All'interno di questo manuale si possono trovare 
diverse Tabelle, basate sulla divinazione runica. 

La consultazione delle Rune relativa alle Tabelle è 
basata sull’appartenenza delle rune estratte agli Att 
(“famiglie”), La Sacra Triade, determinati dai domini 
degli Dei Freyja, Heimdallr e Tyr sull’alfabeto Futhark 
e sulla sua energia. Per determinare le varianti dell’av- 
ventura basandosi sul Dado Runico (sostituibile 
all’occorrenza da un d6), tirare il dado definendo a che 
ZEtt appartiene la runa risultante e il suo verso di let- 
tura, se è dritta o rovesciata, a seconda della direzione 
del suo asse. 


UTILIZZARE IL DADO RUNICO 
La Divinazione Runica può essere effettuata sia 
con il Dado Runico, progettato appositamente 
per JOURNEY TO RAGNAROK, sia nel modo più 
tradizionale, estraendo una runa dal sacchetto. 

Nel caso si scegliesse di utilizzare il Dado Runico, 
di seguito si può trovare uno schema riassuntivo per 
determinare se la runa è Dritta o Rovesciata. 
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RUNA DRITTA (1) 


RUNA ROVESCIATA (4) 


DIVINAZIONE RUNICA 


IEGGERE LE RUNE 


DRITTA ROVESCIATA 
Ogni runa ha un Alcune rune hanno 
significato quando un significato opposto 

viene letta dritta. se lette rovesciate. 


Quando in gioco appare una runa, ad esempio estratta 
dal sacchetto di un maestro delle rune o incisa nello 
scenario, possono essere utilizzate le regole opzionali 
di Divinazione Runica. 

Ogni personaggio può scegliere di votarsi ad una 
particolare runa dell'alfabeto Futhark e indossarla come 
talismano, incisa su una pietra, un gioello, un'arma o 
tatuata sul proprio corpo. 

I maestri delle rune, personaggi o personaggi non 
giocanti, possono estrarre una runa una volta ogni 
riposo lungo che avrà influenza sulla giornata di chi 
assiste all'estrazione. 

Esistono numerose altre opzioni per utilizzare la 
Divinazione Runica, come inserire una runa nella 
descrizione di una visione o di un panorama, farne 
apparire una incisa in un santuario o su dei tronchi 
nella foresta... 

La quantità di rune che hanno effetto sui giocatori 
ogni riposo lungo è a discrezione del Game Master, 
ad esempio un maestro delle rune può estrarre più di 
una runa contemporaneamente, fino ad una per ogni 
personaggio presente. 

Nel caso in cui appaia una runa che non appartiene 
a nessun /Ett tra quelli delle rune a cui sono votati i 
personaggi, non avverrà alcun effetto. 

Tutti gli effetti durano fino a quando il personaggio 
non effettua un riposo lungo. 


Effetto dell'Att 


Quando appare una runa appartenente all'/Ett della 
runa a cui il personaggio è votato, questi ne subirà un 
influenza minore. 

L'effetto dell'Ett è da intendersi come spunto di 
gioco e di interpretazione per i giocatori e deve essere 
introdotto dal Game Master. 


Effetto della Runa 

Quando appare la runa a cui il personaggio è votato, 
questi ne subirà un'influenza maggiore. L'effetto della 
runa si somma all'effetto dell'Att e ha effetti sulle 
meccaniche di gioco. 


I. FEHU 


ROVESCIATA 
Malvagità, 


DRITTA 


Meritata fortuna, 


successo, benessere. gelosia, invidia. 


Il Dono della Vita, presieduta da Audhumla, Freyr e Freyja. 


Effetto dell''Ett di Freyja 
Il personaggio si sente pervaso da un rinnovato ottimi- 
smo, tutto sembra andare per il verso giusto. 


Effetto della Runa Fehu 
Il personaggio ottiene +1 a tutte le prove di abilità ed 
un 20 naturale è considerato un successo. 


Effetto dell''Ett di Freyja Rovesciata 

Tutto sembra andare per il verso giusto, ma agli altri. Il 
personaggio sente fortemente l’invidia e la gelosia per 
il successo altrui, e prevedi il tuo fallimento. 


Effetto della Runa Fehu Rovesciata 
Il personaggio ottiene -1 a tutte le prove di abilità ed 
un 1 naturale è considerato un fallimento. 


FESTA 
FNNLAS 


IMSEPPEGSITAMBE:*- 9728 


2. URUZ 


DRITTA ROVESCIATA 
Forza, coraggio, Ferocia, aggressività, 
iniziativa. dipendenza. 


L'Istinto di Sopravvienza, presieduta da Ymir. 


Effetto dell'/Ett di Freyja 
Nulla può fermare o ostacolare il personaggio, oggi 
terrà alto il suo onore. 


Fffetto della Runa Uruz 


Il personaggio è competente nelle prove di Iniziativa. 


Effetto dell''Ett di Freyja Rovesciata 

La forza presuppone il confronto con la debolezza 
altrui. Il personaggio prevede soprusi, aggressioni e 
sfruttamento dei deboli che potrebbe danneggiare il 
suo onore. 


Effetto della Runa Uruz Rovesciata 

Il personaggio dispone di Vantaggio nelle prove di 
Intimidire e negli attacchi contro creature con un 
punteggio di Forza inferiore al suo. Allo stesso modo, 
dispone di Svantaggio nei confronti di chi ha un pun- 
teggio di forza superiore al suo. 
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3. THURISAZ 


DRITTA 


Resistenza, protezione, 


ROVESCIATA 


Fragilità, confusione, 


giuste decisioni. imprevisto. 


Lo Scontro con il Nemico, presieduta da Thor. 


Effetto dell'Ett di Freyja 

Quando arriva la tempesta più violenta, è allora che 
bisogna cercare il riparo delle mura più solide ed affi- 
darsi alle strategie migliori. 


Effetto della Runa Thurisaz 

Ogni volta che il persomnaggio subisce del danno, 
lo riduce di 1 punto. Se in questo modo il danno 
venisse ridotto a 0 o meno, il personaggio non subi- 
sce alcun danno. 


Effetto dell'/Ftt di Freyja Rovesciata 

Il personaggio perde ogni sicurezza, si sente indifeso 
e in balia degli eventi, tutte le tue certezze vacillano 
come un muro con le fondamenta fragili. 


Effetto della Runa Thurisaz Rovesciata 


Ogni volta che il personaggio subisce del danno, 
questo aumenta di 1 punto. 


LE RUNE: /ETT DI FREYA 


EFK\NNRIEZZA 
STATI 


4. ANSUZ 


DRITTA 


Guarigione, saggezza, 


ROVESCIATA 


Inganno, tradimento, 


ispirazione. egoismo. 


La Chiamata, presieduta da Odhinn. 


Effetto dell''Ett di Freyja 

Oggi il personaggio prevede che vedranno la luce 
nuove idee, si troveranno soluzioni ed ogni nodo della 
vita verrà sciolto. 


Effetto della Runa Ansuz 
Il personaggio ottine immediatamente un dado di 
Ispirazione. 


Effetto dell'Ftt di Freyja Rovesciata 
Il tradimento e l’inganno sono dietro l’angolo, nulla è 
come sembra e ci si può fidare solo di se stessi. 


Effetto della Runa Ansuz Rovesciata 

Il personaggio non può beneficiare dell’azione di Aiuto 
né di altre fonti di Vantaggio che gli verrebbero fornite 
da altre creature. 


5. RAIDO 


DRITTA 


Viaggio, ricerca, 
nuove imprese. 


ROVESCIATA 


Rallentamento, 


rinuncia, fallimento. 


Il Viaggio dell'Eroe, presieduta dalle Valchirie. 


Effetto dell'Ett di Freyja 

Il mondo quest'oggi è tutto da esplorare e da vivere, 
in libertà, seguendo il cammino che gli Dei hanno 
previsto. 


Effetto della Runa Raido 


Il personaggio ignora il terreno difficile. 


Effetto dell'/Ftt di Freyja Rovesciata 

Il personaggio prevede un cammino irto di ostacoli, 
problemi e imprevisti. Si domanda se valga la pena 
fare tutti questi sforzi, e gli verrebbe da rinunciare alla 
prima difficoltà che incontra. 


Effetto della Runa Raido Rovesciata 
Il personaggio non può compiere l’azione di Scatto, 
né beneficiare di alcun aumento alla sua velocità base. 


FESTA 
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6. KENAZ 


DRITTA 


Rinascita, comprensione, 


ROVESCIATA 


Ignoranza, superficialità, 


rivelazione. arroganza. 


Il Fuoco della Trasformazione, presieduta da Surtr. 


Effetto dell'/Ett di Freyja 

Oggi tutto girerà per il meglio, ogni problema diverrà 
un'opportunità, ogni sfida diverrà l’occasione per cre- 
scere e migliorare. 


Effetto della Runa Kenaz 

Ogni volta che il personaggio fallisce un tiro salvezza, 
un attacco o una prova di abilità, dispone di Vantaggio 
al tiro successivo dello stesso tipo. 


Effetto dell'/Ett di Freyja Rovesciata 
Quest’oggi il personaggio si sente oltremodo sicuro dei 
propri mezzi, e rischia di incappare in problemi evita- 
bili se solo non desse per scontato il suo successo. 


Effetto della Runa Kenaz Rovesciata 

Ogni volta che il personaggio effettua con successo un 
tiro salvezza, un attacco o una prova di abilità, dispone 
di Svantaggio al tiro successivo dello stesso tipo. 
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7. GEBO 


Amicizia, fratellanza, 
condivisione, scambio, 
gratitudine. 


Lo Scambio in Equilibrio, presieduta da Freyr. 


Effetto dell'Ett di Freyja 

Il personaggio si sente tutt'uno con la natura che lo 
circonda, percepisce una rete infinita di relazioni e 
interdipendenze che abbracciano e legano l’uno con 
l’altro anche gli uomini. 


Effetto della Runa Gebo 

Il personaggio dispone di Vantaggio in tutte le prove 
di Carisma, e ogni qualvolta un alleato a lui adiacente 
subisce danno, il personaggio subisce un quarto di 
quel danno al posto suo (il danno che il personaggio 
subisce non può essere ridotto né resistito). 
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8. WUNJO 


DRITTA 


ROVESCIATA 


Depressione, solitudine, 


Gloria, speranza, 


armonia. pessimismo. 


L'Emanazione del Divino, presieduta da Freyr e Freyja. 


Effetto dell''Ett di Freyja 
Il sole splende più forte quest'oggi, colmando di gioia e 
fiducia i cuori degli uomini, che si spronano a vicenda. 


Effetto della Runa Wunjo 

Ogni volta che il personaggio effettua un Tiro Salvezza, 
può utilizzare il modificatore al Siro salvezza di un 
alleato adiacente, se il suo modificatore è migliore di 
quello del personaggio. 


Effetto dell'Ett di Freyja Rovesciata 

Nubi grigie ricoprono il cielo, impedendo al sole di 
brillare e gettando nello sconforto i cuori degli uomini, 
che si sentono soli e tristi. 


Effetto della Runa Wunjo Rovesciata 

Ogni volta che il personaggio deve effettuare un Tiro 
Salvezza, deve utilizzare il modificatore al Tiro Salvezza 
di un alleato adiacente, se il suo modificatore è peg- 
giore di quello del personaggio. 
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9. HAGALAZ 


Purificazione, prove, 
percorso stabilito, 
liberazione, ricostruzione. 


La Rottura dello Schema, presieduta da Urd. 


Effetto dell'/Ett di Heimdallr 
Il personaggio vede che il cammino davanti a lui por- 
terà alla cessazione di tutto ciò che conosce e che è, nel 
bene o nel male. Oggi è un buon giorno per morire e 
dimostrare il proprio valore agli Dei. 


Effetto della Runa Hagalaz 
Il personaggio dispone di Svantaggio nel primo Tiro 
Salvezza contro la morte che effettua ogni volta che 
scende a 0 pf. Tuttavia, ogni volta che effettua con suc- 
cesso un TS contro la morte, può spendere uno dei 
suoi Dadi Vita come se stesse effettuando un riposo 
breve, recuperando immediatamente Punti Ferita 
pari al risultato del dado più il suo modificatore di 
Saggezza. Il personaggio deve completare un riposo 
breve per poter riutilizzare questa capacità. 


IO. NAUTHIZ 


Resistenza, virtù, 
determinazione, 
forza interiore. 


L'Incontro con il Dolore, presieduta da Heimdallr. 


Effetto dell''Ett di Heimdallr 

Grandi avversità si presentano sul cammino del per- 
sonaggio, ma la risolutezza del suo animo è pronta ad 
affrontare qualsiasi cosa il Fato abbia in serbo. 


Effetto della Runa Nauthiz 

Ogni volta che un alleato entro 9 m che il personag- 
gio può vedere scende a 0 pf, il personaggio ottiene 
immediatamente pf temporanei pari a metà del pro- 
prio livello, e dispone di Vantaggio al prossimo Tiro 
Salvezza che viene effettuato entro la fine del tuo 
prossimo turno. Deve completare un riposo breve per 
poter riutilizzare questa capacità. 
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II. ISAZ 


Momento di riflessione, 
focalizzazione di obiettivi, 
separazione, limitazione. 


La Mente Senza Catene, presieduta da Buri. 


Effetto dell''Ftt di Heimdallr 

L’immediata presa di coscienza di come al mondo siamo 
in fondo tutti soli e alla deriva assale il personaggio. Un 
momento di introspezione profonda e rivalutazione 
del significato della sua esistenza è d’obbligo. 


Effetto della Runa Isaz 

Quando il personaggio scende a 0 pf, può effettuare 
dei Tiri Salvezza su Saggezza, applicandone il modi- 
ficatore, invece che dei Tiri Salvezza contro la Morte, 
contro la stessa CD che avrebbe dovuto superare per il 
Tiro Salvezza contro la Morte (solitamente 10). 
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12. JERA 


Ciclicità del tempo, 
pazienza, controllo, 
raccolto, processo. 


Il Cammino del Cosmo, presieduta da Sif. 
Effetto dell'Ett di Heimdallr 


Il personaggio ha una visione della ciclicità dell'esi- 
stenza, capendo come per ogni fiore che avvizzisce, 
nuova vita sgorga altrove. 


Effetto della Runa Jera 

Quando il personaggio scende a 0 pf, dispone di 
Svantaggio sul suo prossimo Tiro Salvezza contro la 
Morte, ma ogni alleato entro 9 m da lui ottiene imme- 
diatamente 1d6 punti ferita (che diventano 2d6 al liv 
5, 3d6 al liv 11, 4d6 al liv 17, 5d6 al liv 20). Il per- 
sonaggio deve completare un riposo breve per poter 
riutilizzare questa capacità. 
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13. EIHWAZ 


Capacità di difesa, 
affidabilità, intelligenza, 
capacità di prevenire. 


Il Viaggio Spirituale, presieduta da Hell e Ullr. 
Effetto dell'/Ett di Heimdallr 


Le distanze nel tempo e nello spazio diventano brevi e 
irrisorie per chi è in grado di viaggiare con la mente e 
lo spirito anziché con il proprio corpo. 


Effetto della Runa Eihwaz 
Quando il personaggio subisce del danno, può decidere 
di ignorarlo per qualche istante. Come Reazione, può 
rimandare quel danno alla fine del suo prossimo turno. 

Alla fine del prossimo turno, il personaggio subirà 
quel danno e la sua velocità di movimento sarà dimez- 
zata per un round. Il personaggio deve completare un 
riposo breve per poter riutilizzare questa capacità. 


14. PERTH 


DRITTA 


Gioia, destino, 


ROVESCIATA 


Tristezza, illusione, 


fortuna. scoraggiamento. 


Il Gioco del Fato, presieduta da Vè. 


Effetto dell''Ett di Heimdallr 
Uno stato di profonda meditazione ha concesso al per- 
sonaggio di comprendere a fondo e davvero il senso 
della vita e i segreti più intimi dell’esistenza. 

Questo gli dona una gioia viscerale, frutto della 
coscienza risvegliata e della comprensione delle maree 
del destino. 


Effetto della Runa Perth 

Ogni volta che il personaggio ottiene 1 naturale su 

un Tiro per colpire, una prova di abilità o un Tiro 

Salvezza, può considerarlo come se fosse un 10. 
Questo potrebbe mutare l’esito della prova, dell’at- 

tacco 0 del Tiro Salvezza. 


Effetto dell''Ett di Heimdallr Rovesciata 

Lo stato di profonda meditazione non ha portato i 
frutti sperati, anzi: ha forse male interpretato i segni 
e i simboli che la sua mente, forse, non era pronta a 
considerare. Ha travisato il messaggio, si è lasciato 
ingannare e preda dello sconforto. 


Effetto della Runa Perth Rovesciata 
Ogniqualvolta ottiene un 20 naturale su un tiro per 
colpire, una prova di abilità o un TS, va considerato 
come un 10. 

Questo potrebbe mutare l’esito della prova, dell’at- 
tacco o del TS. Se si trattava di un Tiro per Colpire, 
esso è comunque considerato un critico se va a segno, 
solamente non è considerato un “successo” automatico. 
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I5. ALGIZ 


DRITTA 


Connessione al divino, 


ROVESCIATA 
Perdita del favore, 
vulnerabilità, pericolo. 


risveglio, riuscita. 


Lo Spazio Sacro, presieduta da Baldr. 


Effetto dell''Ftt di Heimdallr 

Aprendo le porte del suo spirito e della sua mente ad 
una dimensione superiore, riesce ad entrare in contatto 
con le entità che manovrano il destino degli uomini. 
Incontra il loro favore ed essi ripagano la sua fede. 


Effetto della Runa Algiz 

Quando subisce un colpo critico, il personaggio ottiene 
Resistenza al danno di quell’attacco. Deve completare 
un riposo breve per poter utilizzare nuovamente questa 
capacità. 


Effetto dell'Ftt di Heimdallr Rovesciata 
Con forza, cerca a tutti i costi di spingere il suo spirito 
là dove si celano i segreti più intimi del cosmo, nella 
dimensione superiore riservata agli Dei. Questi però 
non hanno preso di buon occhio la sua intrusione e 
capisce che verrà punito per il tuo affronto. 


Effetto della Runa Algiz Rovesciata 

Ogni qualvolta viene effettuato un tiro per colpire dispo- 
nendo di Vantaggio contro il personaggio, quell’attacco 
infligge 1d6 danni extra dello stesso tipo. 
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I6. SOWILO 


Potere, avventatezza, 
energia, collera, 
fuoco purificatore. 


Il Potere, presieduta da Sòl. 


Effetto dell'Ett di Heimdallr 

Il viaggio del suo Io è stato arduo e pieno di crocevia, 
ma ora che il personaggio si trova dinnanzi all’ultima 
scelta, quella farà pendere la bilancia del suo essere 
verso l'Onore o il Disonore, si sente fremere e sa che la 
sua scelta sarà quella giusta. 


Effetto della Runa Sowilo 

Quando subisce del danno per mano di una creatura, 
può usare la sua reazione per spendere un numero di 
Dadi Vita e ridurre il danno del risultato ottenuto più 
il suo modificatore di Saggezza (se positivo), inflig- 
gendo danno radioso o necrotico in egual misura a 
quella creatura. 

Il numero massimo di Dadi Vita che può utilizzare in 
questo modo è pari a è dei suoi Dadi Vita rimanenti 
(minimo 1). 

Deve completare un riposo breve per poter utilizzare 
nuovamente questa capacità. 
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17. TEIWAZ 


DRITTA 


Giusta direzione, 


ROVESCIATA 


Pagare il prezzo delle 


vittoria, valore azioni, disonestà, sconfitta. 


L'Ordine Universale, presieduta da Tyr. 
Effetto dell'Ett di Tyr 


Il personaggio sa che quest'oggi camminerà con passo 
sicuro e deciso del padre che protegge i suoi figli, del 
guerriero che difende la sua terra, di un Einherjar che 
si guadagna il suo posto nel Valhalla. 


Effetto della Runa Teiwaz 

Quando il personaggio mette a segno un colpo cri- 
tico, può usare la sua reazione per compiere un singolo 
attacco con armi oppure utilizzare un trucchetto che 
richieda un tiro per colpire. 


Effetto dell'/Ett di Tyr Rovesciata 

Ci vuole un attimo perché il coraggio si trasformi in 
boria, perché il desiderio di proteggere ciò che ama 
diventi un sentimento di superiorità, perché la forza 
muti in prepotenza. 


Effetto della Runa Teiwaz Rovesciata 
Quando subisce un colpo critico, deve superare un 
Tiro Salvezza in Carisma con CD pari a metà del 
danno che ha appena subito. Se fallisce, il personaggio 
è incapacitato fino alla fine del suo prossimo turno. 


18. BERKANA 


DRITTA ROVESCIATA 
Fertilità, desiderio, Immaturità, ansia, 
amore. abbandono. 


Il Legame dei Mondi, presieduta da Frigga. 
Effetto dell'/Ett di Tyr 


Quest'oggi, ovunque si posi il suo sguardo vede fer- 
tilità e nuova vita sgorgare dolce ma impetuosa, una 
primavera dei sensi. 


Effetto della Runa Berkana 

Come azione, può curare ogni creatura entro 3 m da 
sè di 1d6+CAR pf, fino alla metà di loro punti ferita 
massimi. Una volta utilizzata questa capacità, deve 
completare un riposo breve per poterla riutilizzare. 


Effetto dell'/Ett di Tyr Rovesciata 

Come un frutto acerbo staccatosi troppo presto dal 
ramo, vede la sua inadeguatezza confrontata a tutto ciò 
che invece cresce rigoglioso e forte attorno a sè. 


Effetto della Runa Berkana Rovesciata 
Come Azione bonus, può spendere un Dado Vita per 
recuperare punti ferita come se stesse effettuando un 
riposo breve. Tuttavia, ogni volta che spende un Dado 
Vita, dimezza il risultato del dado prima di determi- 
nare il quantitativo di punti ferita recuperati. 
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19. EHWAZ 


DRITTA 


Miglioramento, 


ROVESCIATA 


Fretta, inibizione, 


cooperazione, unione. disarmonia. 


L'Armonia degli Opposti, presieduta da Sleipnir. 
Effetto dell'/Ftt di Tyr 


Il suo sguardo riesce a cogliere le interazioni e le inter- 
dipendenze fra tutte le cose, le creature e le forze della 
natura. Il mondo è più della somma delle sue parti, e 
lo stesso vale per il personaggio. 


Effetto della Runa Ehwaz 

Durante un riposo breve, il personaggio e fino a 6 alle- 
ati possono stringersi le mani e meditare in comunione 
per 1 ora. Chi è impegnato a meditare non può fare 
la guardia efficacemente, e dispone di svantaggio nelle 
prove di Percezione. 

Per ogni Dado Vita speso per recuperare punti 
ferita durante il riposo breve, uno dei suoi alleati recu- 
pera punti ferita addizionali pari al modificatore di 
Saggezza del personaggio (minimo 1). Il personaggio 
invece recupera punti ferita addizionali pari al numero 
di alleati partecipanti al cerchio di meditazione. 


Effetto dell'/Ftt di Tyr Rovesciata 

Per quanto si sforzi di vederla diversamente, non può 
che accettare come ogni singola cosa, creatura e forza 
della natura sia in contrasto con un numero infinito di 
altre, e che per ogni legame che si forgia se ne spezzano 
altri cento. La natura dell’esistenza è contrasto, sfida e 
l'armonia è solo un'illusione. 


Effetto della Runa Ehwaz Rovesciata 
Ogniqualvolta che il personaggio si trova a tirare 
Iniziativa, può decidere di spendere un numero di 
Dadi Vita. 

Se lo fa, ottiene un bonus alla prova di Iniziativa 
pari al suo modificatore di Saggezza (minimo 1) per 
ciascun Dado Vita che ha speso. 
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20. MANNAZ 


DRITTA 


Apertura mentale, 


ROVESCIATA 


Pregiudizio, 


coscienza, fratellanza rigidità, fanatismo. 


L'Uomo Cosmico, presieduta da Heimdallr. 


Effetto dell'Ett di Tyr 
In un momento di rivelazione, capisce il suo posto nel 
mondo e il posto del mondo dentro di sè. È il centro, 
ma al contempo si trova al centro di tutte le cose. 

La sua coscienza non è altro che il modo dell’uni- 
verso di osservare sé stesso. 


Effetto della Runa Mannaz 
Come reazione quando deve effettuare un Tiro Salvezza 
contro un effetto che può percepire, il personaggio 
può disporre di vantaggio al Tiro Salvezza. 

Una volta utilizzata questa capacità, non può riuti- 
lizzarla finché non completa un riposo breve. 


Effetto dell'Ett di Tyr Rovesciata 
Il personaggio si chiede chi sia, quale sia il senso della 
vita, della sua vita. Gli sembra tutto così futile e privo di 
significato e si convince di essere lui stesso privo di scopo. 
Non può far altro che guardare gli altri gloriarsi di 
aver trovato il loro posto nello schema cosmico delle 
cose, mentre il personaggio si sente un errore dell’esi- 
stenza, un refuso nel poema del cosmo. 


Effetto della Runa Mannaz Rovesciata 
Ogni volta che il personaggio infligge del danno, ne 
infligge 1 extra dello stesso tipo se il bersaglio ha più 
punti ferita dei suoi punti ferita attuali. Questo danno 
extra aumenta a 2 all’11° livello, e a 3 al 20° livello. 

Il personaggio non può volontariamente terminare 
il suo turno entro Gm da una creatura che abbia più 
punti ferita dei suoi punti ferita attuali. 
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21. IAGUZ 


ROVESCIATA 


Mancanza di creatività, 


DRITTA 


Intuizione, sogno, 


fantasia. confusione, paura. 


La Fonte della Conoscenza, presieduta da Mimir. 


Effetto dell'Ett di Tyr 
Il suo occhio interiore riesce a cogliere la realtà sotto- 
stante al mondo materiale che si mostra agli occhi dei 
mortali. Tutto è un simbolo, un segno, nulla è ciò che 
appare in superficie, e solo gli Afsir sanno scorgere il 
significato profondo di ciò che vedono. 

Quest'oggi anche il personaggio riesce a intravedere 
qualcosa. 


Effetto della Runa Laguz 
Il personaggio può lanciare l’incantesimo Presagio 
una volta come rituale, senza necessità di compo- 
nenti materiali. 

A partire dal livello 11, può inoltre lanciare l’in- 
cantesimo Divinatione come rituale, senza necessità di 
componenti materiali. 


Effetto dell'Ett di Tyr Rovesciata 
Il personaggio ha cercato di spingere la sua coscienza al 
di là del mondo materiale, per carpirne l’essenza pro- 
fonda, ma ne è rimasto deluso. 

Tutto gli appare piatto, grigio, senza alcuno spes- 
sore né significato nascosto. Questo lo inquieta e lo 
getta nello sconforto. 


Effetto della Runa Laguz Rovesciata 
Quando inizia un combattimento, il personaggio è 
considerato Spaventato nei confronti di ogni creatura 
ostile che riesce a vedere o a sentire. 

Questa condizione permane fino all’inizio del suo 
secondo turno nel combattimento. 


22. INGWAZ 


Sessualità, fertilità, 
agricoltura, calore umano, 
abbondanza. 


Il Futuro della Stirpe, presieduta da Freyr. 


Effetto dell'/Ett di Tyr 
Il personaggio sente una possente fonte vitale sgorgarti 
da dentro, un'energia primordiale rigogliosa e vibrante, 
un calore intenso che gli gonfia il petto di sensazioni 
positive e lo fa sentire come una sorgente di speranza, 
pronta a donare nuova vita. 


Effetto della Runa Ingwaz 
Come azione bonus, il personaggio può spendere uno 
dei suoi Dadi Vita per guarire un ammontare di punti 
ferita pari al risultato del dado più il suo modificatore 
di Carisma (minimo 1). Può suddividere questi punti 
ferita fra un numero qualsiasi di creature diverse da sè 
entro 3 m. 

Il personaggio invece ottiene punti ferita tempora- 
nei pari a metà dei punti ferita curati in questo modo. 
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23.OTHILA 


DRITTA ROVESCIATA 
Possedimenti, famiglia, Schiavitù, razzismo, 
eredità. ingordigia. 


L'Onore degli Antenati, presieduta da Njordr. 
Effetto dell'/Ett di Tyr 


Il personaggio per un istante ha una visione sul pre- 
sente, il futuro e tutto ciò che vi sta in mezzo. 

Riflette sulle conseguenze delle sue azioni e pensa 
agli sforzi compiuti fino ad ora, intravedendo la sua 
eredità al mondo quando se ne sarà andato. 


Effetto della Runa Othila 
Quando effettua un tiro per colpire, Tiro Salvezza, o 
prova di abilità disponendo di vantaggio, può ritirare 
il dado che ha ottenuto il risultato inferiore, ma deve- 
tenere il nuovo risultato anche se peggiore. 

Può usare questa capacità un numero di volte pari 
al suo modificatore di Carisma (minimo 1), mentre 
può usare questa capacità solo una volta per turno. 


Effetto dell'/Ett di Tyr Rovesciata 
Una visione distorta e ingannevole del futuro scon- 
volge il personaggio, lasciandolo in preda al dubbio 
e alla diffidenza. Non sa più di chi potersi fidare, ha 
visioni di immagini di soprusi e prepotenza ai suoi 
danni da parte di chi credeva amico, vedendo ovunque 
discordia e discriminazione. 

Il personaggio si prepara al peggio e, se la scelta sarà 
obbligata, a guadagnarsi l'onore di morire per mano di 
chi gli è stato accanto fino al quel momento. 


Effetto della Runa Othila Rovesciata 
Quando il personaggio effettua un tiro per colpire, Tiro 
Salvezza, o prova di abilità disponendo di vantaggio, 
aggiunge il suo modificatore di Carisma al risultato 
finale (minimo 1). 

Quando effettua un tiro per colpire, TS, o prova di 
abilità disponendo di svantaggio, sottrae il suo modifi- 
catore di Carisma al risultato finale (minimo 1). 
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24.DAGAZ 


Nuovo inizio, speranza, 
crescita, sicurezza, 
illuminazione. 


La Nuova Era, presieduta da Dagr. 
Effetto dell'Ett di Tyr 


Il personaggio ha una visione che gli mostra i Mondi 
e le realtà, dandogli per un istante la consapevolezza 
dell'equilibrio dei Nove Mondi. 

Ogni cosa gli appare semplice e affrontabile, parte 
del Fato che si prospetta davanti a lui. 


Effetto della Runa Dagaz 
Il personaggio recupera tutti i punti ferita ed ottiene- 
punti ferita temporanei pari alla metà del suo massimale 
di punti ferita. 

Ogni volta che completa un riposo breve, ottiene 
nuovi punti ferita temporanei pari al suo modificatore 
di Carisma (minimo 1). 
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PRONUNCIA DEI NOMI 


Questo piccolo ed essenziale breviario di pronuncia del norreno è pensato per aiutare i giocatori e il GM con la 
fonetica dei nomi presenti in JOURNEY TO RAGNAROK. 


Il suono R dopo una consonante alla fine di una parola (Vanaheimr, Jòrmungandr, eccetera) viene pro- 
nunciato come se vi fosse la presenza di un suono U tra le due consonanti. 

Quindi ad esempio Jormungandr si pronuncia JOR-mun-GAN-dur, Vanaheimr si pronuncia: 
"va-na-HEI-mur" 


Al&: si pronuncia AA, lunga. 

É/é: si pronuncia EE, lunga. 

Î/î: si pronuncia II, lunga come “feel” inglese. 

6/6: si pronuncia OO, lunga. 

U/ù: si pronuncia UU, lunga, inglese “moon”. 

Yl/y: si legge come la [i] tedesca, ovvero come [iu] in italiano, talvolta come semplice [u]. 
Y/y: si pronuncia come U con dieresi. 

Zle: si pronuncia come È molto aperta. 

El &: rarissima, si pronuncia AI. 

0/6: si legge come una [d] molto aperta, come la "a" inglese in ”all”. 

O/o: si pronuncia come la o norvegese e danese o la 0 svedese. Suona perciò simile ad una E con dieresi. 
6/6: rarissima, ha il suono della [6] ma più lunga. 

F/f: si pronuncia come una normale F ma in ultima o penultima posizione si legge come [v]. 
G/g: ha sempre il suono duro: “gi” si pronuncia ghi. 

H/h: davanti alle consonanti è muta: ”hv-” si pronunci “v-”. 

J/j: ha il suono della [i] semiconsonantica come “boia”. 

K/k: si pronuncia come un suono duro. 

R/r: si pronuncia calcando molto il suono 

D/ò: corrisponde al TH inglese di “that” . 

P/p: si pronuncia come il TH inglese di “thing” . 


N/n: normale pronuncia di N. A fine parola dopo consonante si pronuncia come se vi fosse una vocale 
(4 » . 
muta presente. “Hrafn” diventa RA-f(e)n 
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1427 VOLTE GRAZIE! 


Gli uomini generosi e prodi 
vivono nel modo migliore, 

di rado fomentano il dolore. 
Ma l'uomo codardo 

ha paura di tutto: 

al tirchio dà fastidio fare doni. 
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CREATOR TOKEN 


CREATOR TOKEN FUN FACT 

Durante la campagna Kickstarter i seguenti backer Oltre ai Creator Token, esistono all'interno di 
hanno scelto di partecipare alla creazione di J)JURNEY JOURNEY TO RAGNAROK dei personaggi non gio- 
TO RAGNAROK con un Creator Token. canti i cui volti sono ispirati ai membri del team o ai 
Hanno collaborato con il team nell'ideare Oggetti nostri fan. 

Magici o PNG che faranno parte delle vostre sessioni 

di gioco! e Asbjornè ispirato ad Andrea Lucca. 
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Personaggi Non Giocanti e Bléttréè ispirato ad Antonio Dell'Aquila. 


e Benjamin Thomas Headlee ha collaborato alla * Il Chierico (pag. 41) è ispirato a Mirko Sacchetti. 
creazione di Thorleif Sikiroddr “Voce di Seta” 
(pag. 147) e Gamallbjarki è ispirato ad Alex Melluso. 


e Enrico Romeo ha collaborato alla creazione di * Guàrdinjandr è ispirato ad Andrea Guardino. 
Alrekr Sigthollr (pag. 130) 
e Koltonnè ispirato a Michele Paroli. 
* Gary Morris Hite ha collaborato alla creazione di 
Revr, la Volpe (pag. 143) e Kynbaniè ispirato ad Andrea Bergamelli. 


* Mark Judson Goodrich ha collaborato alla crea- * Limrin è ispirato a Francesco. 
zione di Freydis Bergljot (pag. 248) 
e Il Maestro delle Rune (pag. 51) è ispirato a 
Oggetti Magici Daniele Iannucci. 


e Alex Stinger ha collaborato alla creazione di * Njòròrè ispirato a Marco Munari. 
Kuttnir, Spada imitazione di Mjollnir (pag. 302) 
e  Sknahtè ispirata a Silvia Paindelli. 
e JackFallsha collaborato alla creazione della Spada 
di Skallfoss (pag. 302) e  Spekisvidhrè ispirato a Nicola Degobbis. 


* Mirko Sacchetti ha collaborato alla creazione * Thorunn è ispirata a Elena Giovannetti. 
dell'Ascia del Conquistatore (pag. 297) 


* Nicholas Purcell ha collaborato alla creazione 
dell'Anello del Cacciatore Silenzioso (pag. 297) 


e Skyler Martin ha collaborato alla creazione del 
Corno Potorio Albero di gir (pag. 297) 
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